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Lubię gierki samochodowe, oj 
lubię! Ten miesiąc przyniósł wyjąt- 
kową ich obfitość. „Screamer” to 
już trzecie wyścigi, które mam 
przyjemność dła Was w bieżącym 
numerze opisywać. 

Jeżeli miałbym tę grę z czymś 
porównać, to jest ona zdecydowa- 
nie najbliższa „The Need for Spe- 
ed”. Włosi z „GRAFFITI Design”, 
o których do tej pory nic nie sły- 
szałem, odwalili kawał solidnej, ni- 
komu nie potrzebnej roboty. 
CZYM JEŻZDZIMY 

Oto jest pytanie! Wszystko 
wskazuje na to, że autorzy progra- 
mu z niewiadomych względów nie 
mogli umieścić w grze prawdzi- 
wych nazw pojazdów. Może mu- 
sielilby wtedy zapłacić producen- 
tom maszyn? Już na pierwszy rzut 


oka widać dbałość grafików 
o szczegóły. Pojazdy wykonane są 
tak perfekcyjnie, że poza jednym 
przypadkiem nie miałem żadnego 
kłopotu, aby rozpoznać co nap- 
rawdę kryje się za dziwnymi „pse- 
udonimami”. | tak: 

— to po prostu Lambor- 
ghini Diablo. Z 12-cylindrowego 
silnika maszyna ta wyciska 492 
KM, co pozwala na rozwinięcie 
prędkości 325 km/h. 

— nic innego jak Ferrari 
F40, najmocniejszy z rodziny. 
Również 12 cylindrów, moc 477 
koników, a prędkość maksymalna 
324 km/h. 

— tu było trudniej. Po 
chwili jednak zaskoczyłem, prze- 


SCREAMER 


cież to Bugatti EB 1108! Super- 
sportowa wersja dzięki CZTEREM 
turbosprężarkom wydobywa z 12 
cylindrowego silnika aż 600 koni 
mechanicznych mocy! Pozwala jej 
to rozpędzić się do szybkości po- 
nad 350 km/h. 

— wstyd się przyz- 
nać, ale nie wiem co to za samo- 
chód...Wpatrywałem się chyba 
z kwadrans, ałe nic z tego. 

— tutaj nie może być 
żadnych problemów. Wszyscy 
znamy charakterystyczny, garbaty 
kształt Porsche 911 Turbo. Tylko 6 
cylindrów, ale za to 360 KM mocy 
i prędkość 280 km/h. Jest to naj- 
słabszy samochód w grze. 

— czyli Jankes, jak sama 
nazwa wskazuje jest wozem amery- 
kańskim. Jest to Chevrolet Corvette 


w wersji ZR1, z 8-cylindrowym silni- 
kiem Lotusa o mocy 411 KM. Mak- 
symalna prędkość wynosi 328 km/h. 

Autorzy gry uczynili osiągi wys- 
tępujących w niej pojazdów abso- 
lutnie nierealnymi. Do prędkości 
rzędu 330 km/h maszyna rozpędza 
się w ciągu jakichś 20 sekund. Zu- 
pełnie nieprawdopodobne... Nie da 
się w grze zniszczyć pojazdu ani 
wyjechać poza tor (jak w „NFS”). 
Realizm zachowania się samocho- 
dów na drodze też nie jest duży. 
Wspomniałem już problem rakieto- 
wych przyśpieszeń. Nieciekawie 
rozwiązana jest też sprawa hamo- 
wania — prawie zawsze kończy się 
ono braniem zakrętu na ręcznym, 
co potrafią tylko najlepsi. Przyznać 


jednak muszę, że idealne pokona- 
nie serii trzech następujących tuż 
po sobie, ciasnych zakrętów z zab- 
lokowanymi kołami, daje niesamo- 
witą satysfakcję. 

Każdy samochód ma trzy cechy 
charakterystyczne: prędkość mak- 
symalną, przyśpieszenie oraz 
przyczepność. Ta ostatnia jest bar- 
dzo ważna i dlatego jako najlepszy 
samochód jednogłośnie (hehe) 
wybrałem Bugatti. 

GDZIE JEZDZIMYW 

Różnie, kwadratowo i podłużnie. 
Na początku dostępne są trzy tory. 
Jeżeli weźmiemy udział w lidze, 
jazda odbywać się będzie na 
wszystkich sześciu, jakie występują 
w grze. Mamy trzy rodzaje lig: RO- 
OKIE, AMATEUR i PRO. Dwie pier- 
wsze są w miarę przyjemne, ale 


POSITION 





w PRO przeciwnicy jeżdżą już tak 
dobrze, że pierwszy wyścig udało 
mi się wygrać po kilku dniach prób. 

A teraz gwóźdź programu: grafi- 
ka. To co się dzieje na monitorze 
może przyprawić każdego progra- 
mistę o zawał. Samochody, jak 
wspomniałem, wygłądają prześ- 
wietnie (moim zdaniem nieco lepiej 
niż w NFS). Jezdnia wygląda 
w 101% jak jezdnia, nie trzeba so- 
bie niczego wyobrażać. Pobocza 
to już istna orgia: teksturowane bu- 
dynki, drzewa, obracające skrzyd- 
łami wiatraki, wielkie ekrany z fil- 





SCREAMER 
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mowymi reklamami (!!!), góry, wo- 
dospady, rampy, tunele, kompletny 
szok! Wszystko to wygląda Świet- 
nie w VGA. Kiedy przełączymy się 
w tryb SVGA można godzinami nie 
odchodzić od monitora. Niestety, 
do płynnej gry potrzeba wtedy 
Pentium 133 lub więcej. Dla posia- 
daczy DX2/66 pozostaje Świetny 
tryb niższej rozdzielczości (bez po- 
równania ładniejszy niż NFS) i wy- 
łączenie niektórych detali. 
Dostępne jest kilka trybów gry: 
Single Race (zrozumiałe), Cham- 
pionship (jedna z trzech lig), oraz 
tryby specjalne jak Time Trial (bar- 
dzo fajne, polecam!), w którym 
komputer daje nam czas na prze- 
jechanie każdego następnego od- 
cinka, coś jakby z automatów 
wzięte, oraz Słałom (beznadzieja). 





Można też grać w kilka osób w sie- 
ci (ale nie przez modem). 
GRAC! 

„Screamer” to nie jest symulator 
jazdy samochodem. Jest to czys- 
tej krwi gra wyścigowa. Znacie ta- 
ką grę automatową: „Daytona 
USA”? Otóż „Screamer” jest tak 
ładny, że gdyby puścić go na szyb- 
kim sprzęcie w SVGA i na wiełkim 
monitorze, to „Daytona” wygląda- 
łaby kiepsko! No, może trochę 
przesadzam, ale nie bardzo. Nie 
pozostaje mi zatem nic innego jak 
życzyć Wam pełnego baku, szero- 
kiej drogi..i „Screamera” w No- 
wym Roku! 
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Miłe złego początki 


Świąteczny nawał gier przewa- 
la się z wolna przez redakcję. Fa- 
la powodziowa nie opadla jesz- 
cze, bo ciągle wiele firm nie zdą- 
żyło wydać swoich produktów 
przed Świętami, a do następnych 
już nie za bardzo chce czekać. 
Dzięki temu przynajmniej do lute- 
go nie powinniście narzekać 
w sklepach na braki na półkach, 
nieurozmaiconą ofertę i tym po- 
dobne, też przykre. Pisząc te ca 
58 słów mieliśmy na myśli pomyś- 
Ine rozpoczęcie nowego roku wy- 
dedukane na podstawie obser- 
wacji obfitości dóbr niezbędnych 
każdemu graczowi. Oby tak dalej. 

Owa obfitość zaznaczyła się 
także informacją, że już wkrótce 
rozpocznie się w Polsce sprzedaż 
konsoli Sony PlayStation, dzięki 
czemu już nie będzie trzeba tych- 
że konsol kupować prosto z waliz- 
ki, czy innego łóżka polowego 
(więcej informacji w wyjątkowo 
krótkim „Kąciku firmowy”) oraz za- 
powiedzią wystawienia na targach 
ECTS stoiska firmy Leryx, znanej 
dotąd jedynie z ogłoszeń zamiesz- 
czanych na naszych łamach, a za- 
chęcających do generowania po- 
mysłów na gry (niedługo firma 
znana będzie z kilku gier, podobno 
dobrych, które już są na ukończe- 
niu). 

W kontekście tak dużych zmian 
ilościowo-jakościościowych w pli- 
tyce zwanej umownie wielką, ni- 
czym wydają się małe zwycięstwa 
naszej redakcji: już działa nasza 
strona w Internetowa (ze szcze- 
gólnym naciskiem na „już”), Dob- 
rochna rzuciła pałenie na 2 tygod- 
nie, po czym wróciła do nałogu, co 
uratowało redakcję przed demol- 
ką, a Sir Haszak nie skorzystał 
z niemal gotowego zaproszenia 
do Szkoły Żandarmerii w Pozna- 
niu, gdzie miał gwarantowany 5- 
miesięczny wypoczynek od wszel- 
kich strategii (czuł się zawiedzio- 
ny, gdy przy wpisie wylosowano 
mu tylko stopień szeregowego; 
triumfował za to Naczelny, który 
dzięki tej nieodpowiedzialnej de- 
cyzji WKU jako posiadacz jednej 
belki nadal jest starszy stopniem). 

Zaczęło się więc nieźle, dlatego 
kontunuując w optymistycznym 
tonie życzymy wszystkim na po- 
żegnanie udanej epidemii grypy 
przypominając, że nie upoważnia 
ona do odchodzenia od kompute- 
ra (komputer nie zaraża!). 

Zatwierdził do druku 
Triumwirat 

w stałym składzie dwóch 
osób 

Emilus 

[4 

Sir Haszak 


P.S. Dla pokrzepienia serc 
wszystkim zagrypionym  podaje- 
my mądrość starych graczy: grę 
należy przerwać nie wtedy, gdy 
wysiądzie gracz, ale komputer. 
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Mieszanka fantazji i rzeczywistości pracy wywiadów w erze postzimnowojennej 
będzie tematem ciekawie zapowiadającej się przygodówki firmy Activision Ma ona 
ukazać się w połowie lutego na komputery PC-CD z Windows 95. Scenariusz napi- 
sał znawca szpiegowskich spraw James Adams, który zresztą ostatnio wydał poważ- 
ną książkę o pracy współczesnych wywiadów. Jego konsultantami byli były pracow- 
nik KGB Oleg Kalugin i były pracownik CIA William Colby. Z atrakcji fabulamych cze- 
kają nas sterowanie sputnikami szpiegowskimi wybory prezydenckie w Rosji w 1996 
roku, tropienie przesyłek szpiegowskich w internecie. Graficznie gra będzie filmem 
o palecie 64k kolorów, w którym prócz hollywoodzkich aktorów wezmą udział sami 
konsultanci. Pomysł wygląda fascynująco. Ponie- 
waż jednak już nie takie pomysły widzieliśmy sparta- 
czone, poczekamy z ferowaniem ocen do premiery. 

Pałcjusz 


Spycraft: The Great Game 





Kolejna gra RPG na PC-CD, z przyzwoitą grafiką (trochę gorszą od „Stonekeepa”), 
pełnym zestawem standardowych funkcji, jak: automatyczna mapa, wygodny panel 
rzucania czarów, używania przedmiotów itp. Atutem gry jest ciekawie zapowiadający 
się scenariusz. Oto nasz bohater, członek najemników wyznaczonych do zadania, 
zostaje magicznie uśpiony przez nadwomego mędrca. W ten sposób przespał mo- 
ment wyruszenia swojej drużyny i próbuje nadrobić stracony czas Okazuje się, że 
wszystko zostało zaplanowane, gdyż w ten sposób drużyna została posłana dla od- 
ciągnięcia uwegi od jego poczynań. które 
są właściwym zadaniem. Oczywiście od te- 
go, czy nam się uda je wykonać zależą losy 
dobrych ludzi, jak i kolejne typowe dla bajek 
zwycięstwo dobra nad złem — dlatego war- 
to się starać! 


EMILUS 


Nagle całe Zło zebrało się do kupy 
i wyszło na ulice. Jako członek tajnej gru 
py antycypującej to wydarzenie zmie 
rzasz do najbardziej zeźlonego miejsca 
Ponure zamczysko, do którego docierasz 
jest jedną z wielu twierdz. gdzie koszmar: 
ne potwory zastanawiają się jak doku 
czyć ludzkości Nikt nie pomoze Ci 
w zrownaniu zamczyska z ziemią. Po- 
nownie odpowiedzialnych za ten produkt 
chodzący na PC i PC-CD należy szukac 
w 3D Realms i US Gold 


BLOOD 





Dixie 


Nie oczekuję, ani nie proszę byście uwierzyli w historię, którą zamierzam opo- 
wiedzi Byłoby to szaleństwem, gdyż nawet moje wlasne zmysły odrzucały 


prawdę.” Mniej więcej taki tekst słyszymy na wejście, a po chwili pukamy do spo- 
rego domu, służący wpuszcza nas do środka, mówią tam do nas per kuzynie i 
wszystko jest jakieś dziwne 


a to dlatego że zrealizowana przez Inscape „The 
Dark Eye” bardzo mocno nawiązuje do twór- 
czości Edgara Allana Poe. Trzy opowiadania 
Berenice”, „Serce oskarżycielem” i „Beczka 
Amontiliado” posłużyły za inspirację dla sce- 
nariusza tej przygodówki, w grze zaś usłyszeć 
można narratora czytającego cały wiersz „An- 
nabel Lee” i bardzo obszeme fragmenty „Mas- 
ki Czerwonego Mor: 
Grę w wersji FO-CD sprzedawać będzie firma 
Robrmark 
Dixie 


Zwiedzacze tuneli „Descenta” mogą wrócić 
do swego ulubionego zajęcia, bowiem za spra- 
wą programistow z Paralax Software ukazał się 
„Descent 2". Na razie w 3-poziomowej wersji de- 
mo, bowiem pełny produkt spodziewany jest 
w marcu. Coż nowego? Sporo: 30 poziomów, 
ponad 30 rodzajów robotów (między innymi po- 
magający graczowi robot-zwiadowca i kradnący 
mu uzbrojenie robot-złodziej; będą też roboty za- 
chodzące podczas walki od tyłu!), ponad 10 typów broni (m.n pociski samonaprowadza- 
jące, inteligentne miny). dopalacze i kilka nowych opcji sieciowych, wśród których znajdzie 
się wyłączenie z gry niektórych broni. Nowy „Descent” będzie obsługiwał hełm VFX1 i pa- 
rę innych urządzeń tworzących złudzenie trójwymiarowości. Produkt firmy Interplay sprze- 
dawany będzie w Polsce przez CD Projekt. Wede zapewnień programistów gra ma cho- 
dzić na 486 DX/33 z 8 MB RAM, ale zalecany jest Pentium z 16 MB RAM. 

Pałcjusz 


Descent 2 
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e blugo czekaliśmy na polską grę 
strategiczną rozgrywającą się 
w czasie rzeczywistym. Nakładem 
hurtowni USER wydana zostanie 
gra „Polanie”, nawiazująca formą 
do „Warcrafta”, grafiką o jakości 
z „Dune II" (przynajmniej w wersji 
dla pismaków, którą dostaliśmy, 
a która nie jest jeszcze ostateczną), 
ale z legendą jak najbardziej rodzi- 
mą. Otóż dowodzimy plemieniem Polan w końcu VII wieku, opieramy się najaz- 
dom wrednych Dziadoszan i innych nacjł sąsiadujących z naszymi ziemiami, wy- 
pasamny bydło, bowiem mieko decyduje o naszej egzystencji — słowem wygląda to 
swojsko. Zapowłada sie nieźle. Czekamy na pełną wersję, która ma chodzić na 

komputerach PC 486 z 4 MB RAM. 
Sir Haszak 






































































































Jakoś symulatory samolotów morskich ostatnio zrobiły się bardzo popularne 
„Nawy Strike" to kolejny przedstawiciel tej rodziny. Połatać możemy tu sobie lotnic- 
twem Stanów Zjednoczonym (w tym nawet YF-22) w różnych obszarach naszego 
globu (położonych głównie na Bliskim Wschodzie). 

Mamy tu wszystko do czego przyzwycziły nas wcześniejsze produkcje — grań- 
ka SVGA (acz jedynie 640x480), superrealistyczne modele obiektów powietrznych 
i duuużo niebieskiej wody. Pewną 
nowość stanowł wygodny system 
treningowy i możliwość prowa- 
dzenia kampanii jako kapitan lot- 
niskowca (a przynajmniej z po- 
czątku tak to wygląda). 

Dystrybutorem gry w wersji 
PC-CD jest firma MarkSoft. 
Gawron 


THE RAVEN PROJECT 


„Wing Commander Ill” wymagał co najmniej Pentium. Dla tych, co mają słabszy 
sprzęt forma Mindscape wydala „The Raven Project”. Podobnie mamy walki powiet- 
rzne, nagrane sekwencje filmowe, misje do wypełnienia i jesteśmy ostatnią nadzie- 
ją ludzkości w walce z obcą, złą i z natury konfiiktową rasą przybyłą z kosmosu. Ja- 
ko rebeliant, będziesz musial wziąć 
udzial w misjach rozpoznawczych, sa- 
botażowych i szalonych rajdach. 
Wszystko po to, aby dobrze się bawić, 
przeżywać bolączki społeczeństwa 
z przyszłości i wałczyć o jego wolność. 
Digital Multimedia Group jest dystrybu- 
torem na Polskę wersji PC-CD tej gry. 
EMILUS 

































Od niedawna firma Bobmark sprzedaje produkt Warner Interactive Entertain- 
ment, rozwinięcie przeboju piłkarskiego początku lat dziewięćdziesiątych, czyli 
„Sensible Soccer”. Niestety, radosna wiadomość dotyczy jedynie posiadaczy kom- 
puterów PC-CD. Jakkolwiek wersja amigowa „SWOS'” jest już na rynku od prawie 
roku, nikt w Polsce jej oficjalnie nie sprzedaje. Wracając do samego programu: 
prócz klasycznego kopania doszły opcje menedżerskie, na pierwszy rzut oka dość 

skąpe, zwiększył się znacznie poziom 
. 4 trudności, ale i liczba drużyn, którymi 
poj możemy grać. 


Za Interactive movie, czyli interaktywny film w formacie PC-CD wziął się tym ra- 
zem Gametek. W głównych rolach osadzono Christophera Wałkena, Burgess Me- 
redith, Karen Allen i Johna Rhys-Daviesa, zaś muzykę (tytułowy utwór jest wielce 
chwytliwy) skomponowali chłopcy z Blue Qyster Club. Akcja toczy się wokół mor- 
- z3 derstw popełnianych przez psy- 
chopatę-rozpruwacza, o które- 
go działaniach wypowiada się 
jeden z bohaterów w następują- 
cy niezbyt pochiebny sposób: 
„to przekracza granice szaleń- 

stwa, to jest czyste zło”. 
Dixie 















Sir Haszak 
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Na rynku gier komputerowych mamy aktualnie załew wyścigów samochodo- 
wych. Tym razem gra z tago samego podwórka, ale jakże futurystyczna. Tory wyś- 
cigowe przyszłości będą okupowane przez maszyny latające, superszybkie bolidy 
sunące tuż ponad wybudowanym z hiperwytrzymałych komponentów torze. Gra- 
ficznie „WIPE OUT” rozwiązana jest bardzo podobnie do gry „Fatal Racing”, jed- 
nak dodanie trzeciego wymiaru, 
BOSIIOA w którym przyjdzie nam się ścigać, 
zbliża ją koncepcyjnie do „Slipstre- 
ama 5000”, Pecetowcy mogą w nią 
zagrać, jednak na sprzęcie nie gor- 
szym niż 486 DX33. 







Przedsiębiorczy archelog (tzn. Ty) pod 
egipskimi wykopkami odkrywa nie mniej ni 
więcej tylko statek niezbyt przyjaznych Ob- 
cych, którzy dawno temu zbudowali pirami- 
dy, aby utworzyć nad ziemią energetyczne 
pole kontrolujące ludzkie umysły. Przypad- 
kowo w tym samym w czasie wracają do- 
kończyć robotę. Za późno na powiadamia- 
nie policji i przyszło nam samemu wykoń- 
czyć Anubisa, staroegipskie paskudztwa 
i potwornych alienów. „Ruins” ukaże się na 
początku tego roku pod szyldem US Gold 
za sprawą niezmordowanego dostarczyciela „doomów” 3D Realms. 

Możemy się spodziewać, że prędzej czy później trafi do posiadaczy PC i PC-CD 
za sprawą firmy Mirage, która jest dystrybutorem produktów US Gold w Polsce. 
Dixie 
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Sierra On-Line przygotowała na peceta transformery, bo jaki inaczej nazwać ro- 
boty, które mogą się zmieniać w czołg czy samolot? Jeden z takich robotów zna- 
lazl się pod Twą kontorolą. Do przejścia masz pięć światów, każdy składający się 
z 10 poziomów. Na końcu czeka jak zwykle superboss zwany Primus Mech. 
W drodze do niego napotkasz 50 typów robotów. 

Autorzy zapewniają, że program będzie wykorzystywał wszełkie możliwości 
multitaskingu, w jakie wyposażony został Windows 95. W „Thexdera” może grać 
jednocześnie do 8 graczy. 


Trudno powiedzieć co to właściwie za gra. Przy- 
godówka — hmm, przede wszystkim. Symulator 
— też. Zręcznościówka — jak najbardziej. Język 
programowania też tu się znajdzie... 

Jak by ie bylo — kierujemy tu poczynaniami 
agenta B.A.T (Bureau of Astral Troubleshoters), 
którego zadaniem jest rozprawienie się z wrogi- 
mi elementami zagrażającymi łudzkości w XXI 
wieku (czy ja tego już gdzieś nie słyszałem?). Dystrybutorem programu będzie IPS 
Gra jest kontynuacją opisywanej już przez - Computer Group. W Poisce ma się uka- 
nas kiedyś gierki B.A.T. Grafika i muzyka nie o 1 | zać w styczniu. 

są rewelacyjne — poziom tak z przed jakichś Z 

trzech łat — ale skomplikowanie gry i połącze- j 

nie w niej wielu różnych gatunków obiecuje co najmniej interesującą, a w każdym 
ambitną rozrywkę. 
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Kc TELWIN NEC 
wciąż torturowany przez Le 
[e IT CNA OW ZESLC YNY LEŃ 
w dziewięćdziesiątym szóstym 
piąty rok już będzie” — szepnął 
| CYM CEAUJUCJcIeJ EPSON czy 
tach już co prawda było... 
o czarodziejach także...” 

- ffe by mogło nawet chwycić” 
podrapał się w głowę jego kole- 
ga. „Manroryginatny pomyst na 
nazwisko bohatera: Le... le... 
le...eeeh...” 


W tym momencie dą pokoju 


wpadł roztrzęsiony artysta gra- 


fik „Muszę narysować coś brą- 
zowego” jęknąl, proszącym 
wzrokiem wodząc po obradują- 
cych. Zebrani spojrzeli na sle- 
bie znacząco. „W porządku Ge- 
offroi, akurat mamy coś dla cie- 
ble. Narysuj... narysuj co 
chcesz, tylko pamiętaj, żeby był 
nłeco przygarbiony = to spraw* 
(rr r TO CEWELENNT JaCo IJ 
waśkiji.” 


Bardzo porządna przygodów- 
LGNLICEGOR ATU LUNE ELEN 
LENEZILIOK ECKA CLCH Tes 
południ. Po drugie w SVGA 
i calkiem łednie narysowana. 
Po trzecie — akcja jest wciągają- 
ca, a dialogi bywają zabawne. 
Muzyka OK. 

Za dość wygodne sterowanie 
w „Touche” odpowlada nieco 
zakonspirowańny Scumm. Na- 
ciśnięcie prawego klawisza my- 
szy na obiekcie wyświetli nam 






PELCOKY 3 LUCY NAZELUUSAKGLCH 
open i to w zasadzie koniec — 
nie dojdzie nigdy do większej 
rozbudowy tej listy jak mialo to 
miejsce w „Return to Zork”. 
Ponieważ grę tę, przez 
ZIELE ELDCYNCEWIELC 
nieodparcie chcieć będzie po- 
równywać do „Monkey Island”, 
została ona wyposażona w ro- 
ózaj samośwładomości burze 
nia nadziei monkeyisiandow- 
skich i czasami sobie z tego 
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dworuje. Oto pytanie zadane 
przez Geoffroia sprzedawczyni 
wiklinowych koszy: „How much 
icker would a wicker chuck 
cker if a wicker chuck would 
uck wicker?” — kto zna „Le 
huck's Revenge” natychmiast 
sobie skojarzy. 
_ Awięcdo dzieła muszkieterze. 
| sz nocą do Rouen, aby 
zameldować się u swo- 
tana. Skonany po mę- 
róży przez pół Francji, 
ziewając powłóczysz 
LCOULOREWZ U ACT) 
ŚĆ morderstwo... 
(EWIEJKIECCY" ELITE 
czym wejdź do gos- 













pody (zaczepi cię żebrak). Wew- 
racji ZWEYZYLERICIK CICHE 
cych zauważysz hiszpańskie 
sreb oskarż ich... Opuszcza- 





"= — 


jąc pokój przyjrzyj się podłodze 
w pobliżu wygódki (nie tej przy 
lóżku) — w dziurze znajdziesz 
|UEEORICULCWULCJKICOCKICJH 
ni. Kowal poinformuje Cię dokąd 
uciekli zabójcy. Kup bilet na po- 
wóz. Po chwili okaże się, że pot- 
rzebna ci przepustka. Zamelduj 
się u kapitana. Aby znaleźć zagi- 
niony list przyglądaj się kałama- 
rzowi i papierom na stole aż 
w Twolm inwentarzu pojawi się 
czysta kartka. Ogrzej ją nad 
EWEE WN LC ZALCILELYYJA 
w nagrodę prosząc o przepus- 
tkę. Wychodząc zabierz melon. 
a KO UE TICUZNICNIK AA 
nę sztyletem. Po chwili znaj- 
dziesz się w środku — weź na pa- 
miątkę chusteczkę i wyjdź przez 
okno. Ze sktemrtekstytnego uke 
radnij igłę ż nitką, z 
ruszeniem w podróż 





= zaj 
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drzwi katedry i weż od kapłana 
W AKOCUWCECZNCW CYT 
w przydrożnymrzejeŻU2e. 

W.8t. Quentin odwiedź koś- 
ciół i przywłaszcz sobie krzyż, 
MOLUCNNCENIEZLILANNCEE NC 
spróbuj wej LLNACUTELLIA 
EE WSCACEJCAT CJE CJ 
rzeki melon. Bardowi wręcz 
chusteczkę Juliette (otrzymasz 
wiersz) i pogadaj z właścicie- 
lem prosząc go, by podeslał 
siedzącemu samotnie kapitano- 
EWOEEEJENZZNIEL AAA 
liguj dowódcę do wydania jego 
podopiecznym rozkazu nie 
MLCY4 Gy ZLE WLUIECYA Cee) 
KAL ZELUNEJACUZJĄ 
Opuszczając lokal powinieneś 
mieć oprócz wina od wdzięcz- 
nego gospodarza również zna- 
ZEN CUCZLCJICLEŃ 

W Amiens weź z obuwnicze- 
go sandały i zszyj je. W klaszto- 
rze wyjmij z balii mydło, a po 
nieudanej próbie przebrania się 
w mnisi habit przekaż zadanie 
Henriemu zaopatrując go do- 
datkowo w krzyż i sandaly. Gdy 
zakonnicy opuszczą dziedzi- 
niec, zastukaj do drzwi najbliżej 
ekranu. W środku rozetnij po- 
duszkę. W drodze powrotnej do 
Rouen zostaniesz napadnięty — 
oddaj rabusiowi testament. 
Trzykrotnie wspinaj się na ros- 
LE - ULIC WACCEJCJCTHWAC TZN TCM 
a.staniesz się wlaścicielem ze- 
garka. W Rouen porozmawiaj 
z muszkieterem opartym o ścia- 
nę (bodajże D'Artagnan) i do- 
wiedziawszy się o przygodzie 
chłopaków z szóstego regimen- 
tu. udaj sie do kapitana po 
o O WNACNACILCCZJENNIA 
renować strzelanie, zwróć slę 
do Atoffa. Po strzale pójdź do 
MLE 2 JC ILLNELY TLUNLGIEGIA 
dokonaj zakupu za franka zna- 
lezionego w swoim pokoju 
i czym prędzej stłucz owo dzie- 
ło sztuki posługując się mlot- 
kiem znalezionym przed gospo- 
dą. Dowód swych strzeleckich 
zdolności przedstaw Atoffowi, 
zaś certyfikat wręcz kapitanowi. 

Pojedź do Le Manś. Ze stajni 
weź rozklad jazdy. W kościele 
wysluchaj spowiedzi, a w gos- 
podzie porozmawiaj z gościem 
stawiającym pasjans. Sprzed 
kwiaciarni  zwędź kwiatki 
a w środku podaj hasło. Znalaz- 
łszy się w jaskini gry pokaż ha- 
zardzistom znaczoną kartę 1 do- 
wiedz się o kolejne hasło. Po 
chwii znajdziesz się na górze 


Va 


| Ek 
z 

w pokoju ślicznej Fifi. Zaintere- 

suj Się parą butów wystających 

zza zasłony... 

PĄ rozmowie z rabusiami 
zostaniesz rozwiązany. Ich sze- 
fowej Sprezentuj zegarek wraz 
z rozkładem jazdy powozów do 
obrabowywania, a ponownie 
O CIUZY ACC CEST IENACEJCH 
mentu. Wróć do Rouen. Stuknij 
młotkiem w drabinę opartą o je- 
den z domów. Podnieś to, co 
zostało i wykonaj skok ó tyczce 
prosto w okno swej ukochanej. 
Podaruj jej wiersz i podfarbo- 
KELOUJZCI LI LICLESLOJCUA 
Zabierz perfumy i wyskocz 
przez okno. Na rynku pojawi się 
czarownica. Dyby wyczyść 
mydłem, a wiedźmie podaruj 
ZUW AWPSZICLIECY AMY TTE) 
CULCLONAW TlY*r CYNY YJ 
IE ILU LEUWK CENLEWAUZ 
cieczkę do Paryża. 

W stolicy dokonaj na targu 
następujących operacji: wino 
wymień na wino, a wino na sto- 
LC ZEE NEWCY ZE) 
ser, który wymień na smażone- 
go szczura. Smażony szczur 
wraz z bananem stanowić będą 
prezent dla urwisa, który zapro- 
e ŁANEE NBT TTW LOT 
wie z bramkarzem uzyskasz 
kartę siostry Juliette. Przeczytaj 
notkę i wróć do Rouen, aby 
LT W EMG] JENY TUNE ciu) 
skorzystaj drzwi. Kiedy droga 
będzie wolna, wejdź na górę 
| zaproponuj dziewczynie spa- 
cer do Luwru... 

Powróć do swoich kwater, by 
po przeczytaniu informacji na 
drzwiach dowiedzieć się, że 
Twoi kumple wyjechali na woj- 
nę. Wstąp do knajpy i wrzuć do 
kotla z zupą niśbieskie płótna. 
UC ACRE ELO ZTYZJ ETA 
podrodze (to nic, że to przeciw- 
ELO UKIE CWU JET 
i zablerając zawartość jednego 
z garnków na półce. Wiej ją do 
wiadra wziętego ze stajni w Le 
LELEROTA OWCZE H 
rącą wodą z koryta w skleple 
2 branią. Całkiem przypadkiem 
A LU EZANI CIEJUNCW I r-H 
ziębienie. Daj je choremu pro- 
ducentowi broni i zabierz wi- 
Zs ALERZYCLICNNINLA 

Ruszaj do Le Havre. Odetnij 
linę  przytrzymującą łódkę, 
a dziurę zatkaj płótnem. Zab- 
rawszy Henriemu patyk, połącz 
go z tabliczką sprzed katedry 
w Paryżu i wiosluj. Obejrzyj 
świecznik. Użyj sztyletu ze 
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US GOLD '95 
MIRAGE 


PC, CD-ROM, 4 MB RAM 





OWEE WY ZYC: CH 


ot- 
tę. 


[»Le] tejfoy KF 1 CENIE) 

wórz zamek, a. następnie 

Wchodząc wspomnij, jak pr 
tało na Anglika, o pogoc 
a zostaniesz wpuszczony. | 
wiedz hasle barmance i poproś 
o meng. Przyjrzyj mu się dok- 
EGLE ZU JECZAŁZRYNCZE 
W EOSYRECECN JENA NITCE 
re Cię: posłano: Hasto podaj 
jeszcze żołnierzowi. stojącemu 
po prawej Stronie beczki, a dos- 
taniesz angielski PAS 
hartowanie „stali. Gdy zahie- 
siesz go kowałowi w St. Quen- 
tin, ten pozwoli Ci zabrać wlad- 
WLEWU INCEJLENA IE 
CLK CIA ZI ELELU «c 
co oddaj kapitanowi plany. Po- 
wierzonym Ci kluczem otwórz 
koszary w Fłouen i z gabinetu 
kapitana zabierz flagę. Wybierz 
się do katedry — jest ę doi 





otwarta — i przywiąż linę do fila- 


ra z pochodnią... Gdy wszystko 


się dokoną*podnieś mosiężną 
tabliczkę. 
Da Vincięgo' uwolnij a- 


jąc bramę kluczem, który dos 
sięgnąć można posługując sie 
szczypcami (do nabycia w miej- 
scowej stajni). Spytaj o łódkę. 
Przedmioty potrzebne do napra- 
wy statku to flaga, węgle, tab- 
liczka I rajstopy,*które pod nieo- 
becność porwanej Juliette moż- 
na ukraść ze skrzyni w jej sy- 
pialni. Pozostało odkręcić kurek. 
ZAL LUTYACZJNA ZBDCJLYCETP 
duża, oleista, oleista, czerwona. 

Na zamku spróbuj wejść 
pizez drzwi, na pytaffie wartow- 
nika powiedz, że zaproszenie 





posiada Twój służący. Na przyw * 


| GWEN ETECCWMICLENI CY 


jej dodać do drinków eliksiru 


wiedźmy. Gdy towarzystwo gro- 
madnie opuści salę, przyjrzyj 
się gipsowym popiersiom i po- 
ciągnij je za nosy — obraz odsu- 
WERE CZNCCJ CILP NCZHEJCH 
Krokodyle olej. Używając szpa- 
dy podnieś łańcuch i przyt- 
wierdź go do kółka w podłodze. 
Drugi koniec przerzuć na drugą 
stronę, aby ugrzązł w pułapce. 
O AGIENLCICELENEZ NYCH 
o pozwolenie na lekturę, a gdy 
UCI UCCZACJCN EW YATO TT 
nozie przejrzyj ją i spytaj faceta 
o godzinę. W pentagramie od- 
CZA CIN UCEEN KO CCIEJERKIG 
wartej księdze pewnych popra- 
wek... Koniec części pierwszej. 


Dixie 
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Ludzie ze zna- 
nej SSI pozaz- 
drościli chyba 
firmie TSR, od 
której uzyskali 
licencję na pro- 
dukcję kompu- 
terowych gier 
RPG osadzo- 
nych w Świa- 
tach Advanced 
Dungeons 46 
Dragons, i pos- 


tanowiii stworzyć własny Świat, 
w których będą osadzać akcję 
swych nielicencyjnych produk- 
tów tego typu. Uniwersum owo 
nazwall Adenem, wymyślili mu 
jakąś tam historię (o której zaraz 
napiszę) i w tej chwiil mają na- 
dzieję, że będzie się to dobrze 
sprzedawało. Czas pokaże, czy 
na tym zarobłą... 

Historia nowego Świata jest 
dość typowa. Aden, jak wiele in- 
nych miejsc tego rodzaju, był 
niegdyś miejscem pięknym i cl- 
chym. Nic nie zakłócało spokoju 
licznych mieszkańców tego pięk- 
nego świata. Rozwijała się nauka 
i magia, kwitło rzemiosło. Liczne 
rasy rozumne żyły ze sobą 
w przyjaźni i zgodzie. Nauczono 
się wykorzystywać siłę pary (kto- 
rą nazwano 'mechamagią). 
Wszystko to trwało dziesiątki lat, 
lecz skończyło się w jednej chwi- 
li. Nagle słońce uległo zaćmieniu, 
a z mroku wyłoniły się tysiące 
stworów ciemności, do tej pory 
żyjących jedynie w bajkach, któ- 
rymi straszono dzieci. Ich śladem 
nadeszło cierpienie, ból i zło. Te 
koszmarne istoty nazwano nok- 
turnalami. Aden ogarnął szał woj- 
ny. Ludzie, elfy, juraksy, ferrany 
i inne rasy rozumne walczą z na- 
jazdem sił zła. Dzielni rycerze Ssta- 
rają się powstrzymać armie stwo- 
rów zrodzonych z mroku, nłe do- 
puścić ich na ludną i bogatą pół- 
noc. Jedyna wlodąca tam droga 
przechodzi przez Przełęcz Skal- 
don, której strzeże Błyszcząca 
Cytadela. Na Przełęczy znajdują 
się dwa generatory magicznego 
pola, broniącego dostępu nie- 
ludzkim wrogom. Promleniująca 
z nich moc strzeże Przełęczy, 
chroniąc pokoj mieszkańców pol- 
nocy. Lub może strzegła... W nie- 
wiadomy sposób nokturnale opa- 
nowały Cytadelę i rozbiły rycerzy 
Błyszczącego Zakonu. Jedyną 


nadzieją kilku niedobitków jest 


grupa dziełnych podróżników, 


którzy — być może — zdołają uru- 
chomić magiczną tarczę, odcina- 
jąc w ten sposób nielicznych na 
razie nokturnali, od mogących 
wkrótce nadejść posiłków... 

W tym momencie kończy się 
ten „nietypowy” wsłępik i zaczy- 
na gierka. Powlem od razu, że 
pomimo prawie miesięcznej, 
w miarę regularnej gry, nie udało 
ml się jej ukończyć. Nie podam 
również dokładnego sposobu 
przejścia „Thunderscape”, cho- 


ciażby dlatego, że musialby on 
zająć sporą część numeru „Top 
Secretu”. Zwrócę jedynie waszą 
uwagę na najbardziej istotne 
szczegoły, które niejednokrotnie 
zostały pominięte w Instrukcji do 
gry. Zaczynamy. 


Dobór drużyny 

Na początku gry możemy Sko- 
rzystać z gotowej, stworzonej 
przez autorów gry drużyny lub 
też możemy wygenerować włas- 
nych bohaterów. Osobiście nie 
przepadam za grą cudzymi Stwo- 
rami, dlatego swą drużynę stwo- 
rzyłem osobiście, co też pole- 
cam każdemu szanującemu się 
graczowi. 

Najpierw rasy. Oprócz tych 
spotykanych w prawie każdej 
grze fabularnej, takich jak kras- 
noludy, elfy i ludzie, mamy jesz- 
cze do wyboru faerkiny, ferrany, 
goreauxy, juraksy i rapaciany, 
czyli ludziojaszczury. Wybór jest 
dość Spory, ale część ras może- 
my sobie spokojnie odpuścić. 
Radzę zrezygnować z ludzi — są 
co prawda najbardziej wszech- 
stronni, ale jednocześnie ozna- 
cza to, że mają dość kiepskie 
charakterystyki początkowe. 
Dobrym wyborem są krasnoludy, 
które są wytrzymałe i juraksy — 
bardzo silne. Warto również wyb- 
rac przynajmniej jednego fearki- 
na, gdyż zarówno one, jak i elfy 
dysponują możliwością regene- 
racji, to znaczy „odradzania” się. 
Po prostu po kilku chwilach od 
Śmierci takiego bohatera, jego 
uśmiechnięta ikonka zastępuje 
trupią czaszkę, a on sam jest go- 
tow do powtórnej walki. Jak się 
prawdopodobnie przekonacie, 
ma to istotne znaczenie zwłasz- 
cza na początku rozgrywki, gdyż 
czar wskrzeszający poleglych 
jest dość trudny i wymaga du- 
żych ilości many (energii magicz- 
nej) oraz wysokich umiejętności. 
Nie należy się przejmowac tym, 


co napisano 
w Instrukcji, że dana ra- 
sa jest dobra w tym, a tamta 

w czymś innym. Z moich doś- 
wiadczeń wynika, że tak napraw- 
dę liczy się tyiko to, że elfy i faer- 
kiny są naprawdę niezłe w magii 
(a kiepskie w walce ciężkimi ro- 
dzajami broni), a juraksy dobrze 
walczą. W obu wypadkach ozna- 
cza to, że przy przechodzeniu 
z poziomu na poziom dostajemy 
dość dużą pulę punktów do roz- 


HUNDERSC 


działu na poszczególne umiejęt- 


ności. 

Skoro jesteśmy już przy umie- 
jętnościach, to może powiem 
o nich coś więcej. W grze jest 
Sporo zdolności, a niektóre z nich 
są nawet przydatne. Od razu uwa- 
ga — zdolności dobierajmy do ro- 
li, jaką przydziełiliśmy danemu 
bohaterowi. Oznacza to, że np. 
łotrowi należy rozwijać stealth, 
knife | sword, a czarodziejowi np. 
cast spells i jakąś umiejętność 
bojową. Nie ma sensu rozwijanie 
wielu umiejętności, znacznie ko- 
rzystniej jest skoncentrować się 
na dwóch, trzech i dopiero póż- 
niej rozwijać ze dwie inne. Właś- 
ciwle wszystkie zdolności, poza 
xenology, tłumaczą się same 
przez siebie. Wspomniana chwilę 
wcześniej umiejętność odpowie- 
dzialna jest za znajomość prze- 
ciwników, ich słabych i mocnych 
punktów i jest naprawdę często 
w grze wykorzystywana. 

Dochodzimy teraz do wyboru 
profesji. Jest lch kilkanaście, 
m.ln. wojownik, rycerz, uzdrowi- 
ciel, mnich, czarodziej, mag, zła- 
dziej, lotr. Instrukcja podaje, że 
każda z profesji ma kilka najważ- 
niejszych umiejętności, ale nie 
jest to do końca prawdą. Jeden 
z moich najlepszych bohaterów 
był kimś, kto według klasyfikacji 
autorów byłoby zlodziejoma- 




























giem. 
Co najlepsze, 
w obu profesjach 
był jednako dobry. 
Z umiejętności godnych 
polecenia nałeży wymienić 
cast spells, axe/mace (poslu- 
gując się maczugą można za- 
dać bardzo Silny, czyniący dużo 


obrażeń cios), stealth, xenoiogy, 
sword, pole arm, fast talk. 

Gra nie preferuje zadnych, po- 
za dwoma. profesji. Nie ma co 
marzyć o ukończeniu gry bez 
złodzieja, ktory nie dość, że ot- 
wiera pozamykane drzwi, to roz- 
prawia się również z zamknięty- 
mi skrzyniami ze skarbami 
(wszyscy lubimy złoto i magicz- 
ne napoje). Bardzo ważny jest 
rownież jakis magik — na począt- 
ku gry właściwie jedynie leczy, 
ale później staje się przydatny 
również w walce. Zaczynając 
rozgrywkę nie należy brać więcej 
niż jednego czarodzieja. Zaosz- 
czędzone punkty umiejętnosci 
warto przeznaczyć na zdolności 
związane z bronią, gdyż w trak- 
cie gry okazuje się, że każdy 
z bohaterów dysponuje jakimś 
potencjałem magicznym, a zwią- 
zaną z nim umiejętność można 
rozwijać również przy awanso- 
waniu bohatera z pozłomu na 
poziom. Ważne jest, by wybrać 
silnych, wytrzymałych wojowni- 
ków, ponieważ niektórzy prze- 
ciwnicy są trudni do pokonania 
i stosunkowo niebezpieczni. 

Bohater-mag, aż do osiągnię- 
cia poziomu 200 punktow w cast 
spelis powinien wszystkie dos- 
tępne punkty umiejętności 
przeznaczać na rozwój tej umie- 
jętności. W grze znajduje się bo- 
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SPECJALNE TECHNIKI 

fiylng double snapkick: T,T,PK; 
back supiex: t3P, 

flylng drop kick: t3PK lub R+K; 
frankenstelner: F,F,PK lub R+PK; 
CEILEEHACEEJLA ALE 

sunset flip: F,F,PP lub R+PP; 


quadruple speedkick: 2f,K,(K); zachować bliską odległość; 
quadrupie stomp: R+K,(K); będąc przy leżącym ciele; 


TECHNIKI W CHWYCIE 
face smash: F,F,PK,(PK); 
arm breaker: F,F,P; 

back suplex: D,D,PK; 
frankensteiner: F,F;,PP;, 

klek toss: F,F,K; 

LINKS 

F+PK; 

F+K; 

[ojej |-[e) 

iniejator: P+K; 

20-uderzeń: F,F,K PK PP PB; 
17-uderzeń: F,F,P PP PK K B; 





SPECJALNE TECHNIKI 

Le GHILCHŁIA sA 
neckbreaker: t3P; 

shadow neckbreaker: t3P,R, puść P; 
dark ghosts: 4f,K; 

light ghosts: 4t,K; 

tombstone smash: F,F,PK,(K); 
TECHNIKI W CHWYCIE 
uppercut: D,D,PP; 

mystic glove: D,D,PK; 

neck twist: F;F,PP; 

Cute ICL NIPAGAJGL9R 

LES ALU ZLE Haze ost CPE 
LINKS 

F+P; 

[eel |-[0) 

inicjator: K+PK; 

21-uderzeń: F,F,PK K P PP PK; 
14-uderzeń: F,F,K PK PPP; 
19-uderzeń: F,F,K PK P PP PK; 
ZU UIAA 


Znajdując się blisko przeciwnika należy wcisnąć: 
D,G.D,G.P; Niestety, jest to informacja jeszcze nie spraw- 
dzena i może zdarzyć się, że jest nie do końca prawdziwa. 





Znowu z braku miejsca przyj- 
dzie mi powiedzieć bardzo krót- 
ko o grze, która zasługuje na uz- 
nanie i westchnienia zachwytu. 
Długo przyszło czekać peceto- 
wym graczom na komputerowe 
„przełożenie” pasjonującej i wi- 
dowiskowej dyscypliny, jaką jest 
wrestling. Dotychczasowe pro- 
dukcje wrestiimgopodobne były 
niewłaściwe pod wzgiędem gra- 
ficznym jak i koncepcyjnym. 
Wreszcie komputerowi magicy 
z uznanej przez graczy firmy Ac- 
claim wzięli się do roboty i wyda- 
li cudeńko, jakim jest „WWF 
Wrestłemania”. 

Gra oddaje klimat i widowis- 
kowość prawdziwych zawodów, 
które szczęśliwi posiadacze ka- 
nałów satelitarnych mogą po- 
dziwiać w natu-rze. Dostępnych 
jest osiem słynnych postaci 
z zapaśniczego podwórka. Każ- 
da posiada własny charakter, Si- 
łę, specjalne techniki i rzuty, 
właściwą sobie taktykę walki. 
Całej grze kolorytu nadają wido- 
wiskowe rzuty, które są kwinte- 
sencją zapasów WWF, nazywa- 
nych przez niektórych wolną 
amerykanką. 

Tak jak i w przypadku pop- 
rzednich produkcji Acclaimów 
(trzy części „Mortal Kombat”) 
i tutaj mamy całą gamę specjal- 
nych ciosów, wykonywanych 
odpowiednią kombinacją kławi- 
szy, tzw. combos, rzuty i sześć 
rodzajów klawiszy  „FIRE” 
(bieg, biok, pięść, super pięść, 
kop i super kop). 

Całość przedstawia emocjo- 
nującą rozgrywkę, będącą, jak 
wcześniej już wspomniałem, 
najlepszą adaptacją wrestlingu 
na pececie. Ze względu na no- 
wą formę walki, świeży pomysł, 
dobre wykonanie i właściwe 
oddanie atmosfery prawdzi- 
wych zawodów WWF, można 
pokusić się o stwierdzenie, że 
oto mamy następcę „Mortal 
Kombat” — ale czy tak jest 
w rzeczywistości ocenicie sami 
grając w „WWF Wrestlemania”. 

EMILUS 





OPIS ZAPISU 

P — pięść; 

PP — super pięść: 

K — kopnięcie; 

PK — super kopnięcie; 

R — bieg; 

B — blok; 

F — do przodu; 

T — do tylu; 

G — do góry; 

D — do dołu; 

( ) — w nawiasach klawisz do ciąglego 
klepania; 

3... — oznacza trzymanie przez 3 sekun- 
dy wymienionego klawisza po czym pusz- 
czenie go. t3P znaczy: trzymaj 3 sekundy 
Pięść (P); 

+ — Oznacza konieczność wciśnięcia na- 
raz dwóch klawiszy. Np.: PP+PK, to wciś- 
nięcie klawiszy PP i PK jednocześnie; 

, — oznacza wciskanie kolejno wymienio- 
nych klawiszy; 

4f — to tzw. ćwierć koła do przeciwnika. 
Należy joystickiem wykonać obrót poczy- 
nając od dolu do przodu, dla klawiszy: D, 
D+F, F; 

4t — to ćwierć koła od przeciwnika. Nale- 
ży joystickiem wykonać obrót poczynając 
od dołu do tyłu, dla klawiszy: D, D+T, T; 

2f — to pół koła do przeciwnika. Należy 
wciskać kolejno klawisze: T,T+D,D,D+F,F; 

2t — to pól koła od przeciwnika. Należy 
wciskać kolejno klawisze: F,D+F,D,T+D,T; 
RUCHY PODSTAWOWE DLA 
WSZYSTKICH 

Bieg: P+K. 

Mocarny Rzut: PP+PK; Tylko niektórzy 
zapaśnicy mogą go wykonać: Bam Bam Bi- 
gelow, Lex Luger i Yokozuna. Razor Ra- 
mon wykonuje ten rzut kombinacją: F,F,K; 

Chwyt za włosy: PP; Należy być w oko- 
Si głowy przeciwnika leżącego na zie- 


akty F,F, PP; Jest to podstawowy 
chwyt, po nim możemy wykonać: Niebez- 
pieczny Rzut, mini combo, combo i rzut 
chwytu. 

Niebezpieczny Rzut +1: F,F,PP; 

Niebezpieczny Rzut t2: D,D,PK; 

Rzut przez biodro: T,T,P; 

Rzut na liny: T,T,PP; 

Pchnięcie: B+P; 

Skok z Ilny: podejdź do któregoś z rogów 
na drugim planie. Gdy już wejdziesz na linę, 
skacz na przeciwnika (juuuhuuu!!!). W locie 
możesz sterować ciałkiem zapaśnika; 

Wykop w locie: bieg, PK; W trakcie bie- 
gu zbliżając się do przeciwnika i wciskając 
klawisz wyskoczysz w powietrzu i „poczęs- 
tujesz” go w locie nogami; 

Bombardowanie ciałem: bieg, PP; po- 
dobnie jak wyżej, z tą różnicą, że tym ra- 
zem „częstujesz” gapowatego adwersarza 
całym ciałem; 


MINY”, * "HE 





Ścan by Vangis 2004 
for CcOnLine 


Rzut kontrujący: chwyt to nie 
wszystko, trzeba jeszcze wykonać rzut. 
W przypadku gdy przeciwnik chwyci 
nas w swoje łapska, wykonując wcześ- 
niej od niego kombinację któregoś 
z rzutów, to my wykonamy rzut — to 
właśnie nazywa się rzut kontrujący; 

Dopakowanie: obrót o 720 stopni od 
przeciwnika; Dopakowanie można użyć 
tylko raz w meczu. Po wykonaniu odpo- 
wiednio ruchu, kierowany przez Ciebie 
zapaśnik napnie klatę. Teraz masz 5 se- 
kund na wykonanie ataku, którego znisz- 
czenie będzie liczone x4 (niestety nie 
można wykonać wtedy combo — buuuu!); 

Przyspieszenie: obrót o 720 stopni 
do przeciwnika; po wykonaniu tego ru- 
chu. Przez 7 sekund Twój zawodnik bę- 
dzie się znacznie szybciej poruszal po 
ringu. Przyspieszenie możesz wykony- 
wać ile razy chcesz w meczu; 
OBJAŚNIENIA 
POSZCZEGÓLNYCH NAZW 

COMBO - jest to seria ciosów, które 
zapaśnik wykonuje niemalże podświa- 
domie, wpadają w szczególnego rodza- 
ju wściekłość. Przeciwnik nie może nic 
robić Najczęściej dobrze wykonane 
combo powali przeciwnika na deski. 
Wykonać można dopiero po zapaleniu 
wskaźnika COMBO! Jego poziom 
wzrasta, gdy wykonujesz: chwyt, cios 
specjalny, PP lub PK, itp. Gdy wskaźnik 
jest zapalony musisz wykonać chwyt, 
następnie wcisnąć klawisze inicjatora, 
po czym kolejno wykonywać ruchy za- 
pisane przy poszczególnych posta- 
ciach. Przykład: dla BAM BAM BiGE- 
LOW-a wygląda to tak — wykonujesz 
chwyt, następnie wciskasz PP+P, po 
czym kolejno F,F,P (zacznie się seria 
uderzeń) w ich trakcie wciśnij i trzymaj 
PP, po zakończonych uderzeniach, roz- 
poczną się kolejne uderzenia z PP 
i znowu w trakcie już trzymaj PK, itd. 

MINI COMBO — to słabsza wersja 
śmiertelnej serii ciosów. Można je wyko- 
nywać bądź z chwytu, bądź z bliskiej od- 
ległości. W tym przypadku wskażnik 
COMBO! nie zostaje zmniejszony. Wyko- 





nujesz je wciskając kombinacje nazwane 
LINKS, po nich możesz wykonać jedną ze 
specjalnych technik, która zostanie nieja- 
ko włączona do Twojego mini combo. 

FATALITY — na dobrą sprawę, to czy 
w grze istnieją tzw. fatality nie jest do 
końca wyjaśnione. Znana jest kombi- 
nacja dla UNDERTAKER-a (DGDG P), 
ale niestety nie znam takiej osoby, której 
udałoby się wykonać fatality na pececie. 
Co może oznaczać, że kombinacja jest 
niewlaściwa lub że nie istnieją fatality 
w wersji na PC. Cóż „należy szukać 
i próbować — w następnym numerze 
postaram się wyjaśnić tę kwestię. 

TECHNIKI W CHWYCIE — to spec- 
jalne rzuty i ciosy, które wykonujesz up- 
rzednio chwytając przeciwnika (kombi- 
nacja: F,F,PP) 

SECOND WIND — to powtórne pow- 
stanie do walki po zostaniu znokauto- 
wanym. Dochodzi do tego jeżeli znoka- 
utowany zapaśnik nie zostal przybity do 
desek, tzw. PIN, po drugie musi to 
być jka ej (dla wałki do 2 
wygranych) druga przegrana run- 
da, a trzecim warunkiem musi być 
zapalony wskaźnik COMBO! 


NAA LLZELIS=L UT | 


Liege w. R) 


PC 486, 8 MB, GUS 





Edea IM |-agie 4) 

qulek jaba: 4f,P; 

CEUSUNIU ALEI -H 

ZDAC AA 

head knocker: P; bliska odległość; 
body slam: F,F,PK; bliska odległość; 


e ILIK Hea śe|- 

power grab: PP+PK; 

leg spin throw: power grab, D+PK; 
out of ring: power grab, G+PP; 
body alam: F,F,PP; 

piiedriver: D,D,PK; 
CEUSULOUZELM 

[oj |-[e) 

inicjator: P+PP; 

13-uderzeń: F,F,P PP PK K P PP; 
14-uderzeń: F,F,PP P PK K P PP; 


SPECJALNE TECHNIKI 
UOLJUCELALCJZĄ 

fun flali: F,F,PK,(K); 

elbow glrder: F,F,P; 

TECHNIKI W CHWYCIE 

power grab: PP+PK; 

CU dlelwlstzh 

LUC ZAPADA JG 

beckbreaker: power grab, G+PK; 
[ele 1-40) 

inicjator: PK+K; 

17-uderzeń: F,F,K PK PP P PK; 
19-uderzeń: F.F,PK K P PP PK B; 
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Gorrister 

obejrzał pomieszczenia zep- 
pelina. Z kajut wziąl dwa prześ- 
cieradła, z pod poduszki wydo- 
byl pistolet, a z kuchni zabrał 
widelec i nóż. Tym ostatnim 
przegonił szczury, które kłębily 
się wokół bochna chieba. Zas- 
pokoll glód i poszedl do maszy- 
OP CUIEIUCONOCHAL 
id, którym żywiły się zwierzęta 
w klatkach, a widelcem spowo- 
ENEA CLEO rlelNU 
CULALDEECSUZOM ZJCINICN UM 
schodach i nożem rozdarl szew 
w powloce. Do kółka przywiązal 
prześcieradłs złączone w iinę 
i sięgnąl po własne serce. Od- 
ciął linę. Przed zejściem na dół 
przedziurawil trzy zblorniki z ga- 
zem. Zeppelin wylądował i Gor- 
LOATH TON rYJCYA 
Wszedi do obskurnej knajpki 
i uruchomił szafę grającą. Za 
drzwiami prowadzącymi na zap- 
iecze siedział szakai, który kazal 
mu trzykrotnie pociągnać za 
spłuczkę w toalecie. Gorrister 
uczynił to i znaiazł sie w chlod- 
LUBLEMELGHNU ora ATA (LC! 
wisiały Edna i Glynis. Wrócił. 
Przy barze siedzial jego teść, 
Harry. Sięgnąwszy po buteikę 
MILES ALET LE dlfcy: stety 2: | Coy 2 
mowę uzupełniając szklankę 
Harryego za każdym razem, 
gdy ten tracił wątek. Odnalazł 
w pisuarze szklo powiększające 
i udał się na pokład, by doklad- 
nie przyjrzeć się śladom walki 
w najbardziej zdemolowanej ka- 
jucie, po czym dokończyl roz- 
mowę z Harrym. Oskarżywszy 
Ednę spętał ją i zabrał ze sobą. 
Zanim wyszedl, korzystając z lu- 
py ujrzał, że wiszące Ścierwo 
ma wewnątrz nienaruszone ser- 
ce. Wyciąl je. Kluczem, który 
upuścila Edna otworzył jedyne 
zamknięte w zeppelinie drzwi 
i przeczytał znajdujący sie za ni- 
mi dziennik... Wrócił do chłodni. 
Ożywił Glynis białym fluidem, 
umarla w jego ramionach. Na ty- 
łach knajpki podniósł łopatę 
1 wykopał dla Glynis grób. Kro- 
_wle serce podarował szakaiowi. 


Z 
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Ednę podiączył do elektrycznej 
uprzęży, napelnił z powrotem 
zbiorniki gazu | przesunął 
dźwignię w sterowni. Zeppelin 
wzniósi się. Udawszy się na 
miejsce, gdzie tkwilo jego Serce, 
W ZZA ALLE OLA |)728 


Elien 

[rza EWA DOC LCIULJA 
Próbowała zabrać Śwlętego Gra- 
ala, lecz strach przegnał ją, gdy 
ujrzala żółtego Sfinksa. W po- 
mieszczeniu z monitorami prze- 
łączyla kansły i na jednym ekra- 
UEWIc<IERCJUNZZOSEUAN "M 
| = LC UT=TH O ETA CU CINLIC] 
ścianę polączywszy uprzednio 
przewody przy pierwszym moni- 
torze. Nieco dalej Eilen podnios- 
la z ziemi żółtą opaskę oraz 
kleszcze tkwiące w maszynie. By 
nie bać się przesloniła oczy. Wy- 
jęła klejnot z serca żółtej statuy, 
a potem poszła po Świętego 
Graala. Zdjęła opaskę. Kielich 
napełniła wodą i chlusnęła nią 
w uklady Sscaione Anubisa. 
Szczypcami wyjęła mu kość 
ROM. Uaktywniła kiejnotem lewy 
terminal i przeprogramowała 
anubisową pamięć. Gdy zainsta- 
iowała mu ją z powrotem, bóg 
był skory do współpracy. Odpo- 
wiedział na wszystkie pytania 
dotyczące sarkofagu, który Ellen 
uważnie obejrzałs. Wstukawszy 
kod 666, otworzyla wieko i wesz- 
ła w mrok. Gdy po przeczytaniu 
wydarzeń ze swego życia jej żół- 
WALCE dk WINIE 
nie, nie uciekała przed nim. 
Lr" CELU ONE" ZAL Oe' 174 
wróciła do terminaii. 2012, rok, 
w którym zostala zgwalcona był 
hasłem, które wpisała na trzecim 
stanowisku. Zdyskontowawszy 
informację poszla po głośnik 
tkwiący w ścianie obok zbiornika 
z wodą i połączyła go z iuźno wl- 
szącymi przewodami w pomiesz- 
czeniu, do którego wyszla z win- 
dy. Po rozmowie z głową w wo- 
dospadzie odkryła, że pod klej- 
notem w żółtej statule tkwi CD- 
ROM. Umieścila go w środko- 
wym terminaiu i uruchomila 
program. Anubis kazal jej po- 
nownie wejść do sarkofagu... 


Benny 

sturiał się ze schodów, pow- 
stal i ruszyl ku pleczarom. 
Wewnątrz jednej z nich obda- 
rzył zmutowanego chłopca 
owocem, który zdobyl przed 
wejściem pociągając za sznu- 
rek zwisający z umieszczonago 
poza jego zasięgiem pelnego 
koszyka; wcześniej rozdzierany 
bólem glodu skosztował owocu 
rosnącego na drzewie — natych- 
miast zwrócił to, co próbował 
przełknąć, wraz z domieszką 
własnej krwi. Po rozmowia 


z chłopcem następny owoc 
LEA NLU LCCI CWEL GULI 
M 7 1-e| NYSY: (2 CYT (r4 
obejrzal egzekucję; gdy bylo 
| PSO A LU URANA TH II 
się na posłanie. Rano porozma- 
wlal z chłopcem i poszedł do 
jaskini przywódcy szczepu, gdy 
wszedł tam, ponownie poroz- 
[LEE 74 ZIZOU CJ LULU LL 
przyjacielem, korzystając z nie- 
obecności wodza skradł worek 
z oflarnymi losami. Zrzuciwszy 
kolejny owoc udal się na cmen- 
tarz. Tam rozpoczął rozmowę 
z duchami swoich ofiar. Powie- 
rzywszy Thomasowi worek, 
Benny odsłonil czwarty grób, 
O IEN=ULUFUEWL LCL YA 
ceiowal między oczy, gdy ten 
mial 15 lat. Na grobie wkrótce 
FL LOLO CZE ULA JELANLULLC U 
jeszcze jeden dzień. Rankiem 
EU ZU Lr<LNMLC WALUGJ eli (Tr) 
AEO KACE LZ NOCE ZI 
egzekucji. Trzyręki chłopiec 
wyznał, że nie schowa się 
w clemnej dziurze bez przyja- 
ciela. Glowę znalazł Benny 
u stóp krzyża, drewniane nogi 
zabral ze spiżarni, dokąd 
wszedł pod pozorem uzupelnie- 
nia zapasów owoców, drut do 
polączenia obu części lalki zwi- 
CZULE TLOK OWIALOGWZLCH 
Chlopiec, pozornie bezpieczny, 
zniknąl w czeiuściach, a Benny 
osunął się zmęczony. Rankiem 
chlopca nie było. Wisiał na 
krzyżu. Benny oznajmił, że 
pragnie umrzeć za niego... 


Nimdok 

ra LELNIEN ACEON JI 2 
bą 1945 i zdezorientowany 
wszedł na salę operacyjną, 
a potem daiej do pokoju, gdzie 
| Z INEAUE EELS EH ZUA 
Pchnął metalowe drzwi i po 
chwili znaiazł się w pomieszcze- 
niu z piecami, z którego zabral 
zegarek i szczypce. Wyszedl 
przez następne drzwi i wrócił na 
salę operacyjną. Nie było tam 
już chłopca, któremu mial wy- 
ciąć rdzeń kręgowy, tyiko niesz- 
częśnik, którego oczy stały 
w sloiku przylączone drutami 
do nerwów w mózgu. Nimdok 
zabral eter, odszukal malego 
chlopca I porozmawial z nim. 
Następnie wyszedl na dziedzi- 
niec. Sprawil eterem ulgę wiszą- 
cemu na drutach nieszczęśniko- 
wi i szczypcami porozcinal kale- 
czący go metal. Potem zwrócil 
się do kolejnego więźnia, zaś po 
rozmowie oddał mu szczypce. 
Wszedł do szpitala i po raz os- 
tatni użył eteru. Zabrał sloik 
z oczami I wychodząc na zew- 
nątrz ukryl go w pudełku, które 
pojawiło się na stole. Za bramą 
wszedł do bunkra. Zgasił świat- 
ło i ze zbiornika wydobył lustro. 


aw” 





Odbijała się w nim jego przesz- 
łość, jego żydowskie pochodze- 
nie. Wstawil golemowi oczy, po 
czym obudził go i powiedział 
prawdę. Gdy razem z doktorem 
Mengele wyszli na powietrze 
kontrolę nad golemem przeka- 
zał Zaginionemu Szczepowi. 

Wybralem ekran z gotyckim 
zamkiem i po chwiii przekroczy- 
lem bramę. W jednej z komnat 
ŻZ1ENE) MIU BN="EELE NZ 
o iustro, lecz wszędzie były tyl- 
ko pobite zwierciadła. Dziewczy- 
na w kuchni długo kusila mnie 
swymi wdziękami, aż zrezygno- 
wana zdecydowała, że pomoże 
mi, gdy naprawię plec. Uczyni- 
lem to i wydobyłem z niej w koń- 
cu informację o wiedźmie niena- 
widzącej Ellen. Drzwi do sypialni 
dziewczyny byly zamknięte. 
Udałem się do złej kaplicy, zab- 
ELEUNLCUENN SHE LLC 
odsunęła się ścianą i ujrzałem 
niedokończony pentagram. Wró- 
cilem do hallu. Ikoną naprawi- 
łem drzwi wejściowie i w obawie 
przed wilkami zastawiłem je 
ciężką zbroją. Przejrzałem książ- 
ki w dwóch sypialniach i skale- 
(> UNO ELCWELLLEJLUNEYA LEM 
Znalazłszy się z powrotem w ko- 
rytarzu usłyszałem głosy. Do- 
chodziły z kaplicy. Przed pentag- 
ramem wypowiedziałem słowa 
inkantacji przeczytanej w jednej 
PALOCZ ANON |NSCTN 
O ERIELEWCUUCUEW CELA 
Upuszczoną przez nią kredą do- 
GT->4 L-LLUNNLO Z LUELOWERCNLCCE i 
EZ UUETUŁZ WU" EWUZUALLEJY 440 
otworzył drzwi sypialni służącej. 
Przyjrzałem się wiszącemu tam 
gobelinowi. Wróciłem do Ellen, 
przy jej łożu stsli anioł i diabeł. 
Ten ostatni wyjawił ml, gdzie 
jest zwierciadło — w sypiaini pa- 
LEWŁELUL UN r CELE ELU 
uważnie „Boską Komedię”. Po- 
CELZLNNZICUWANO LOSIE 
W chwilę potem wciągnąłem 
diabla do środka zwierciadła 
i zaniosłem go jako towarzystwo 
CIEROWCICH 

Gorrister manipuiując przy 
konsoli podniósł węzeł i otwo- 
rzył komorę, w któraj była Gly- 
nis. Obdarzył ją Zyciem — moc 
w wężle spadła... 

Ellen uruchomiła projektor 
hoiogramów, potem podniosła 
a Wy COLCHUIULEZSTEWCI 
o wiele dalej w dziurze. Dziel- 
ność zmniejszyła moc przepły- 
wającą przez powstały węzeł. 

Benny dał Manyi Miłość. Wę- 
FONUCH WOJ (EIC <-IUIR 

Nimdok wstukał na konsoli 
EZONEWZTLELMULO ARNE) 
rękę ukrytą pod środkową 
czaszką i wykorzystał Dostęp do 
zmniejszenia energii w węźle. 

Udałem się na miejsce cza- 
szek i podniosłem ostatnią. 


- 
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Znalezionym pilotem obudziłem 
garguice, Rycerskość przerwa- 
la promienie iaserów. Przez 
most przeszedłem na drugą 
stronę przepaści i wezwałem 
Surgata. Użylem totemu Wspól- 
[700 CWE UINOCKE NUTA 
i Rosjanin. Po rozmowie z id 
użyłem ponownie Współczucia, 
zamieniwszy slowo z Ego wez- 
wałem Przebaczenie, zaś Kla- 
rowność zakończyła dyskusję 
z Superego. Wróciwszy do krę- 
gu uwolniłem Entropię... 


* xk *k 
EJ UCIUKTE ACEI 
szę krzyczeć” to 
CIEN Or CCH 
wa oparta 
na słyn- 


ny m 
opawiadaniu 
Hariana Ellisona 
noszącym ten sam 
tytuł. Jankesi budują 
CU LLU CLA ten 
CAP ONIENTEJ IEC ENIEM 
z nienawiści niszczy 
ludzkość _ zachowując 
przy życiu jedynie czte- 
rech mężczyzn i kobietę, 
których poddaje nieustan- 
nym torturom. AM, komputer, 
którego imię kiedyś było skró- 
tem od 'Ailied Mastercomputer” 
— przyjazny, by przerodzić się 
w 'Aggresive Menace' — agre- 
sywne zagrożenie, a następnie 
pozostać po prostu AM — cogito 
OCT UEWZE ESA CIVH 
rozpoczną nową zabawę, w któ- 
rej każdy z bohaterów stawia 
czoło sprawom ukrytym 
w przeszłości i (iub) głębinach 
O ZSEE CE TW LEILA 
terowi spod kontroli, gdy włą- 
czają się do niej wrogie mu ma- 
szyny z Chin i Rosji. Konflikt 
staje się szansą dla piątki ludzi... 
„I have no mouth..” jest roz- 
sądnym rozwinięciem pomysłu 
Eliisona, który zresztą użycza 
swego glosu bezdusznemu 


AMowi. Gra jest bardzo ponura, 
zarówno graficznie jak i przez 
dobór tematów, które porusza: 
LUTZ CNK CJUECCTJCH 
gwait, szaieństwo, obozy kon- 
centracyjne, okaleczenia, foble... 
Ciekawy i intrygujący produkt. 


Dixie 








P.S. Wielkie, potworne dzięki 
dla (mam nadzieję) wicemistrza 
dzieinicy w SS, Pawła Postupai- 
skiego, który LULU 
przed tragicznym „i have no 
CD-ROM, yet i must play”l 





| have no mouth and I must scieam 
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A ARES PLA CIELE 


Najlepsze gry n. do Ciebie najprostszą z możliwych dróg: 
do domu, za zaliczeniem pocztowym. 
Wystarczy wypełnić kupon i wysłać go na adres: 


WYSYŁKOWA SPRZEDAŻ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH 
WYDAWNICTWO Bajłek, ui. Służby Polsce 2, 02-784 Warszawa 









KE ZEE ERZE SPEEDO ZÓŻZCZZÓAK DÓW Gremiin 386 69,54 zł 
Tytu gry: Producent: Wymagania: Cena: Manchester United PLO. — Krisalis 386 36,60 zł 
1942 Pacific Air War MicroProse 386 95,16 zi Metal Mutant Silmariis 386 24,40 zl 
Armored Fist NovaLogic 386 80,52 zł Mortal Kombat 2 Acclaim 386 140,30 zł 
Batman Retums Gametek 386 70,76 zł New World of Lemmings _ Psygnosis 386 85,40 zl 
BC Racers Core Design 386 53,68 zl Nomad_ | Gametek 386 76,27 zł 
Big RedAdventure Core Design 386 70,76 zł Pacific Strike Electronic Arts _ 386, 15 HDD 67,10 zi 
Blade of Destiny US Gold AT 61,00 zł Patriot Electronic Arts _ 386, SVGA 54,90 zł 
Bureau 13 Gametek 386 85,40 zł Piotrków 1939 IPS CG 386, 2 MB 56,73 zł 
Buzz Aldri's Race into S. Electronic Arts AT 48,80 zł Privateer Origin 386, 20 HDD 78,20 zł 
Cannon Fodder 2 Virgin 386, 8 MB 61,00 zi Quarantine Gametek 386, 8 MB 69,54 zł 
Colonization/PL MicroProse AT 85,40 zł Retribution Gremlin 386 97,60 zł 
Comanche NovaLogic 386 91,50 zł Fetum of the Phantom Microprose AT, 2 MB, EGA/VGA 61,00 zł 
Christmas Lemmings 94/95 Psygnosis AT 67,10 zł Robinsosris Requiem Silmarils 386 56,56 zi 
Cuckoo Zoo/ PL Electronic Arts _ 386 67,10 zł Sabre Team Krsalis 386 47,58 zł 
Desert Strike Gremlin 386, 1 MB 61,00 zi Shadowcaster Origin 386, 16HDD 61,00 zł 
Dracula Psygnosis AT 18,30 zł Scottish Open Core Design 386 58,56 zł 
F-14 Fleet Defender MicroProse 386 78,20 zl Soccer Kid Krisalis 386 47,58 zł 
F-15 Strike Eagle Ill MicroProse 386, 2 MB 61,00 zł Starblade Silmariis 386 24,40 zl 
Fields of Glory MicroProse 386, 2 MB, EGAVGA 61,00zł Storm Master Silmaris 386 30,50 zł 
Fight Of Amazon Queer _ Renagade 386 75,64 zi Subwar 2050/PL MicroProse 386, 1 MB 79,30 zl 
Football Glory Black Legend _ 386 51,24 zl Star Crusader Gametek 386, 2 MB 80,52 zl 
Frontier Elite Il Gametek 386, 2 MB 36,60 zł Syndicate/PL Bulifrog 386, 4 MB 69,54 zł 
Guilty Psygnosis 386 85,40 zł System Shock/PL Origin 486, 30 HDD 103,70 zł 
Hand of Fate/PL Virgin 386, 2 MB RAM, 20HDD 67,10 zł Task Force Microprose 386, 2 MB, MOGA/VGA 67,00 zł 
Hannibal /PL Core Design _ 386 47,58 zł Teenagent Mirage AT, 2 MB RAM 49,41 zł 
Harpoon il Electronic Arts _ 386 79,30 zł Tesserae Gametek 386 63,56 zł 
Hired Guns Psygnosis 386, 1 MB 36,60 zł TFX Ocean 386 115,90 zł 
Humans 2 Gametek AT 36,60 zł The Games Ocean AT, 4 MB RAM 24,40 zł 
































IndyCar Racing Virgin 386 56,12 zł Theme Park Bullfrog 386, VESA, 18HDD 79,30 zł 
Innocent Psygnosis AT 48,36 zł UFO; Enemy Unknown Microprose 386, 2 MB 67,10 zi 
Ishar 2 Silmaris 386 39,04 zł Ultima Underworld il Origin 386, 2 MB, 78,20 zł 
KA-50 Hokum Virgin 386 85,40 zł Universe Core Design 386 58,56 zł 





Kasparov's Gambit Electronic Arts _ 386 67,10 zł Utopia Gremilin 386, 2 MB 30,50 zł 
Kingmaker US Gold AT 61,00 zi Wing Commander Armada Origin 386 67,10 zł 
King's Table, Gametek 386 66,00 zł Wolipack NovaLogic AT 50,02 zł 
Klik 8. Play Europress 386 85,40 zł Zool Gremlin 386 36,60 zł 
Lamborghini Titus 386 40,26 zł Zool 2 Gremilin 386, 2 MB 46,36 zł 
Lands of Lore Virgin 386, 2 MB, 21 HDD 85,40 zi X-COM: Terror z głębin/PL MicroProse 486 85,40 zł 
Leisure Suit Larry VI Sierra 386, 15 HDD 73,20 zi 


b A 














=P Theme Park Electronic Arta A 
ldya Team 17 32,94 zł Titanic Ellnky Avalon 17,69 zł r h 
pore h Team 17 32,94zł _ Total Camage ke 25.62 zł ZE, sa Bf > : 
Arcade Pool Team 17 38.43zł Trols Fiat 26.84 zł i 8 i , 
ABEGŁGi SAAT 41.48 zł Tornado Oigrtal Integ 63,44 zł Cruise for a Corpse Delphine Soft 24,40 zł 






ATR Team 17 B4,18 zł Utopia Gremlin 30.50 zł Desart Strike Electronię Arta 24,40 zł 
Alien Breed Tower Assault Team 17 68,32 zj _ Za Żelazną Bramą Ego 26,84 zł Dungeon Master Psygnosis 18,30 zł 
Body Blows+Superrog+Dver. Team 17 68,32 zł Zool Gremilin 38,60 zł F- 19 MicroProse 18,30 zł 
Body Blows Team 17 28.67 zł _ Zool2 Gremilin 43,38 zł Future Wars Delphine Soft 24,40 zł 
Cardiaxx Team 17 23,18 zł Gunship 2000 MicroProse 30,50 zł 
Greatures Kompart 19,52 zł King's Quest 1 Sierra 30,50 zł 
Deep Core ICE 25,62 zł p wf Knights of he Sky MicroProse 24,40 zł 












Fields of Glory MicroProse 61,00 zł 
|czóm Glory RENEE GT sg Guardian Acid 38,43 zł _ LeQends of Valour US Gold 24,40 zł 
Fire Force ICE 25.62 zł New World ot Lemmings Psvanosis 85.40 zł Links - Golf R 18,30 zł 
Fury of the Furries Mindscape 60,39zł Oscar Fialr 32,94zł _ Manhunter 2 Sierra 24,40 zł 
Hired Guns Psygnosis 46,36 zł Overkill Mindscape 32,94 zł Midwinter II MicroProse 24,40 zł 





Humans 2 Gametek 30,50 zł  Poadkiil Acid 38,48 zł — Operation Stealth Oelphine Soft 24,40 zł 
Innocent Psygnosis 32,94 zł Super Skidmarks Acid 47,58 zł Risky Woods Electronic Arta 18,30 zł 
K - 240 Gremlin 61,00zł — Supar Stardust Team 17 91,50zł - Ryad Rash Electronic Arta 18,30 zł 
Kina's Table Gametek 63,00zł Theme Park Electronic Arts 79.30zł Spadowiands Domar 18,30 zł 
Kingmeker US Gold 61,00zł  Tomado Digital Integ 86,49 zł Space Quest I Sierra 30.50 zł 
Lost in Mine MarkSott 30,50 zł UFO: Enemy Unknown MicroProse 67.10 zł WiĘEcinaiG Gw leo 4 
Mr Tomato Avalon 20,74 zł a s Ę 
Overdrive Tearh 17 26.67 zł 
Skid Mark: Acid Softwi 45,14 zł | Ę i F 

ne KBE [_ Kupon znajduje się na stronie 26.] 


Syndicate Builifrog 

































Objaśnienia do skrótów stosowanych w kolumnie wymagania: 
JAT - At 12 MHz, 1 MB RAM, VGA, miejsce na dysku twardym; 386 - 3868X, 4.MB RAM, VGA, miejsca na Katalog z pełną ofertą wysyłamy bezpłatnie 


dysku twardym; 486 - 486DX 40 MHz, = RENE E 
|4 MB RAM, VGA, miejsce na dysku twardym, karta dźwiękowa z WaweTabie, mysz. (można go zamówic telefonicznie). 
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3 x CD-32 
Czy do CD32 nożna podłączyć 
A500? Jak podlączyć CD-32 do 
klawiatury? Czy istnieją jakieś ma- 
nagery piłkarskie na CD32? 
Bombastico 


Z tego co wiem CD32 jest odpo- 
wiednikiem A1200, zaś do A500 
można podłączyć napędem CD 
w postaci modułu A570. Rozbudo- 
wa CD32 do komputera stacjonar- 
nego (A1200) jest jak najbardziej 
możliwa, więc można podłączyć tak- 
że klawiaturę. Na ostatnie pytanie 
trudno mi odpowiedzieć, bo eksper- 
ci od CD32 gdzieś sobie poszii i nie 
było kogo przepytać na okoliczność. 


CHYTRY PLAN 
Komiksuuuul Dlaczego przesta- 
liście go robić? Czyżby po odej- 
ściu od robienia komiksów Leyo 
zabrakło wam pomysłów, chęci al- 
bo czegoś innego (może jaj)? 
Venom 


Jaj używam raczej w kuchni. Re- 
ceptura na komiks była prosta: po- 
mysł Zepsołu lub Leya, gra wybra- 
na przez Zepsół i ściągnięte scree- 
ny, dodatki robione przez Leya, 
w końcu Leyo tworzący efekt koń- 
cowy. Po odejściu Leya do Bardzo 
Ważnych Zadań w „Bajtku” nie był 
on już w stanie robić komiksów, 
a jak widzicie był niezwykle waż- 
nym składnikiem w recepturze. 
Późniejsze próby reaktywowania 
komiksu zdaniem Czyteiników nie 
były udane, więc ich zaprzestaliś- 
my. Teraz cierpliwie czekamy aż 
Leya z „Bajtka” wyleją. 


CUDOTWÓRCA 
Koiedzy! Zyję od trzech lat 
w depresji. Konkretnie nie chodzę 
do szkoły, nie umawiam się 
z dziewczynami itd, diatego bo nie 
przeszedłem „Larrego 2”. Prze- 
szedłem już Larrego 1,3,4,5,6, tyl- 
ko nie przeszedłem dwójki! 
Kamil Lenard 


Jesteś lepszy od wieiu z nas, 
ponieważ nikt dotąd nie przeszedł 
„Larry'ego iV”, który w ogóle nie 
powstał. Mając za sobą grę widmo 
naprawdę nie wiemy dlaczego 
masz kłopoty z grą istniejącą. 


CZY ISTNIEJE... 
Chciałem się was zapytać czy gra 
„Liga Poiska Manager” jest na C64. 
Cezary Dębski 


Z przykrością musimy Cię roz- 
czarować, ale wedle naszych in- 
formacji firma MarkSoft, wydawca 
programu, przygotowała jedynie 
wersję na Amigę i PC. 


DLACZEGO?! 
Diaczego przeraźiiwie duży pro- 
cent opisywanych przez was gier 


dotyczy gier CD. Przecież procent 
posiadaczy CD jest niewielki w po- 
równaniu do tych, którzy ich nie 
mają? 


Sprawa poruszana byla już pa- 
rokrotnie, aie cały czas nie daje 
Wam spokoju. Otóż opisujemy tyi- 
ko to, co się dzieje na rynku, 
a dzieje się tak, że każda nowa 
gra na PC sprzedawana jest na 
CD. Owszem zdarzają się jeszcze 
wersje dyskietkowe, ale o nich pi- 
sze się mniej, bo ukazują się w pa- 
rę miesięcy po premierze wersji na 
CD-ROM. 


DROBNE GRZESZKI 
Jak odpalić MK3 na 4 MB RAM- 
u?!  Konfigurowałem pamięć 
wszystkimi znanymi mi sposobami 
i nic. Ustawiłem pamięć wirtualną 
na Windows i mi mój PC ogłosił, 
że mam otwarty CD-ROM, którego 
nawet nie posiadam. Oczekuję 
wyczerpującej odpowiedzi! 
NN 


Powiedzmy sobie szczerze — 
Emii wainąl (podobnie jak przy 
„The Need for Speed”). Zdarza 
się. Wszystkich  Czyteiników 
w imieniu jego i całej redakcji 
przepraszam. Ale swoją drogą 
w jaki sposób próbujesz odpaiić 
MKG3, który ukazał się na PC tyiko 
na CD-ROM-ie, nie mając napędu 
CD? Oj, nieładnie! 


FRYZURA | | 
A PRZYNALEŻNOŚĆ 
Czy Naczelny jest skinem, bo 
punkowej fryzury to on chyba nie 
ma. 
Dawid RYGIELski 


Jeśli brać pod uwagę tylko jego 
fryzurę, to za kiika lat z pewnością 
stanie się skinem łysym jak Łysa 
Góra. Na szczęście brak uwłosie- 
nia nie decyduje o przynaieżności 
do tej czy owej formacji młodzie- 
żowej. Czy wyobrażacie sobie na- 
szego premiera jako skina? 


GRA WSTĘPNA? 

Czy w Warszawie Są lokaie typu 
peep show? A jeżeli są, to napisz- 
cie czy któryś z Was tam byl i jak 
ocenia tego typu piacówki? 

Maciej Bagiński 


Był Kopalny, ale wyszedł znies- 
maczony, bo nie dawaii piwa, 
a panienka nie dawała się Stero- 
wać ani joystickiem, ani myszką, 
ani z kiawiatury. 


HASZAKA 
PORADY TAKTYCZNE 
W budzie wpadła mi w oko bea- 
utyful geri. Aie chodzi do innej kla- 
sy i teraz mi poradź: jak ją poder- 
wać (taktycznie). 
Radolv von Szirken 


Zasięgnęłam porady praktycz- 
nej u Haszaka, który nie mógł dać 
jednoznacznej odpowiedzi. Dał za 
to parę porad: nie próbuj zacho- 
dzić jej od tyłu (grozi zainkasowa- 
niem w szczękę), nie próbuj dzia- 
łań oskrzydiających (groźba ta sa- 
ma), a w żadnym wypadku nie 
próbuj ataków od frontu bronią 
gładkoiufą, gdyż możesz się spot- 
kać z gwałtownym kontruderze- 
niem, które zakończy się niechyb- 
ną kięską . Działaj raczej jak as 
wywiadu niż jak komandos czy ba- 
talion piechoty. 


INTEL CZY AMD 
Czy intei jest iepszy od AMD? 
Czy jest szybszy? 
Wilga 


Wedle testów porównawczych 
prowadzonych przez Trojacka 
z redakcji Bajtka procesory 486 in- 
teia są o kiikanaście procent szyb- 
sze od AMD, bowiem mają 16 kB 
cache'u (AMD — 8 kB). Nie dotyczy 
to procesora AMD 486 DX4/120 
rnającego już 16 kB. 


KANDYDAT NA LAUREATA 
Jak na sprzęcie AT 1 MB RAM, 
20 MHz, VGA wyciągnąć 976 000 
bajtów pamięci EMS. i ja na wyżej 
wymienionym sprzęcie uzyskać 
640 kB main memory. 
Zdzichu Moczymorda 


Zdzichu! Jeśli Ci się uda wy- 
ciągnąć 976 000 bajtów EMS z 1 
MB komputera dostaniesz nagro- 
dę Nobla! Niestety, nie mamy cza- 
su jechać do Sztokhoimu po od- 
biór nagrody, więc nie będziemy 
z Tobą współzawodniczyć w tym 
ambitnym przedsięwzięciu. Jeśli 
chodzi o 640 kB, to gra z pewnoś- 
cią nie wykorzystuje całej pamięci 
podstawowej. Chodzi o to, żeby 
komputer miał jej tyie w ogóle. 


KWESTIE CENOWE 
lie kosztuje Game Boy, a iie kar- 
tridże z grami (tak mniej więcej)? 
Gitarzystka 


Ostatnio u nas kosztował 190 zl, 
cartridge zaś — od 40 do 100 zł. 


NIE TE CZASY 
Co trzeba zrobić, żeby do Was 
naieżeć? 
Czarek 


Zauważ, że era niewoinictwa 
już minęła. 


NOWOCZESNE KONSOLE 

Czytam nie tylko was, a więc 
mogę stwierdzić, że wszędzie 
dość dużo pisze się na temat no- 
woczesnych konsoi. W TS ten te- 
mat traktujecie po macoszemu. 


(...) Gdybyście chcieil stwierdzić, 
że jest ich w Poisce za mało, żeby 
poważnie traktować ten temat, to 
byłby kiepski wykręt, bo posiada- 
czy 486 DX4 i Pentium jest niewie- 
le więcej, a opisów na takie konfi- 
guracje u Was (i nie tyiko), dość 
mnogo. 

Zygfryd de Lobe 


Nie wiem, co masz na myśli pi- 
sząc „dużo” i „wszędzie”. W za- 
chodnich pismach konsoiowych 
może tak, aie nie u nas. Poza tym 
żadna z konsol typu PSX czy Sega 
Satum nie jest u nas sprzedawana 
legainie, bo nie ma w Polsce ofic- 
jalnego przedstawiciela Segi, a So- 
ny jeszcze nie rozpoczęło sprzeda- 
ży. Nie ma więc o czym pisać, chy- 
ba że masz na myśli handei waliz- 
kowy. Ale o tym można skreślić pa- 
rę zdań jako o skrzyżowaniu cieka- 
wostki zoologicznej z początkami 
patologii rynku. i nic więcej. 


OGRANICZENIE PRĘDKOŚCI 
Czy samochody dostarczające 
TOP SECRET nie mogłyby jeździć 

szybciej? 
ROMANN 


Nie mogłyby. Jeśli jeździłyby, 
kierowcy placiliby mandaty, które 
zostałyby wliczone w cenę druku 
lub koiportażu. A tego chcielibyś- 
my uniknąć. 


PO UWAŻANIU 
Uważamy, że na konsolę Super 
Nintendo są (chyba) iepsze gry niż 
na Amidze. A wy jak uważacie? 
Andrzej Tyczyński 


My uważamy, żeby się o coś nie 
potknąć iub na czymś nie pośiiz- 
gnąć. A Ty dostarczasz nam takie- 
go tematu zmuszając byśmy po- 
równali SNES-a do Amigi. Ale ja- 
kiej: 500, 1200, 4000? 


PRZYZWOITA WERSJA 
Mam komputer kiasy PC i wieiki 
program z grą „Knights of Xentar”. 
Proszę was powiedzcie mi jak 
uzyskać w wyżej wymienionej grze 
erotyczne scenki, gdyż u mnie ich 
nie ma iub są zmienione tak, że 
nic nie widać, jeśli wiecie o co mi 
chodzi. 
Desmond 


Nie wiesz nawet jak wielkie 
szczęście Cię spotkało, że masz 
przyzwoitą wersję tego rozpustnego 
programu. Jeśli nie masz oryginału 
to powstała ona najprawdopodob- 
niej po okrojeniu przez piratów, od 
których gre pośrednio kupiłeś. Jeśli 
jest to orginał, powinieneś skontak- 
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tować się z producentem. W obu 
przypadkach nic Ci nie poradzimy. 


TAJNIKI METKI 
Jako posiadacz PC nie wiem 
czy grę można kupić, ponieważ 
w waszych metkach jeżeli jest na- 
pisane 486 DX/33 MHz 8 MB RAM 
nie wiadomo, czy jest to gra, którą 
da się na tym sprzęcie uruchomić, 
czy też w miarę sensownie grać. 
Fili 


Metki zazwyczaj dotyczą mini- 
malnej konfiguracji sprzętu, na ja- 
kiej gra rusza i jakoś się daje grać. 
Natomiast czasami dodawane jest 
słówko „zalecane” i dotyczy to kon- 
figuracji do grania sensownego. 


SPRAWA DLA CZEKISTY 
Co do tipsów, to moglibyście 
je sprawdzać — na mój „Theme 
Park” nie działa żaden. 
Maestro 


Nie robilibyśmy wtedy nic in- 
nego niż sprawdzanie tipsów. 
Akto pisałby opisy? Liczymy na 
elementamą uczciwość Czytelni- 
ków, mając nadzieję, że zanim wyś- 
lą tips sami go sprawdzą. Sądząc 
po telefonach odbieranych w redak- 
cji często nasze zaufanie jest nadu- 
żywane. Chcemy by rubryka Tip- 
sów pęczniała, ale jednocześnie za- 
leży nam na tym, by źródłem tipsów 
była dzialalność przy komputerze, 
a nie chora wyobraźnia autora. Coś 
z tym trzeba będzie zrobić, ale jesz- 
cze nie wiemy co. 


ŚCIĄGANIE | POŚWIĘCANIE 
Jakim programem ściągacie 
screeny z gier i gdzie go można 
nabyć? Dlaczego savegame'y są 
poświęcone przeważnie pecetom? 
Kiliersoft i ZZ Top 


Zapewne chodzi Wam o Amigę, 
jako że ten komputer macie. Scree- 
ny z Amigi ściągane są albo Action 
Replay'em, albo grabberem (o in- 
nych sposobach nie słyszałam). 
A co do savegame'ów — drukujemy 
tylko to, co przysyłają Czytelnicy. 


URODZAJ 
Skąd bierzecie tyle gier (szcze- 
gólnie symulacji, wojennych) 
Czarek 


Gdybyśmy Ci odpowiedzieli, że 
sami piszemy pewnie i tak byś nie 
uwierzył | może slusznie. Gry, 
w znakomitej większości przycho- 
dzą do nas z zagranicy, część da- 
ją nam dystrybutorzy firma za- 
chodnich w kraju, a część rodzimi 
producenci. 


UROKI ROZBUDOWY 

Czy po zakupie 286 mogę wy- 
mienić procesor na lepszy? 

Dave Gahan 
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Tak, ale wiąże się to z wymianą 
płyty głównej. W miarę rozbudowy 
będziesz musiał wymieniać też inne 
elementy (kartę graficzną na szyb- 
szą, dysk twardy itp). Ale możliwoś- 
ci są (prawie) nie ograniczone. 


WADLIWE BITY 
Mam problem, gdyż kupiłem 
oryginalną ponoć grę „Rise of the 
Robots” na Amigę i nie działa. 
W sklepie nie chcą przyjąć, więc 
co zrobić ze skopaną gierką? 
Stwór 


Faktycznie masz problem. Sklep 
powinien wymienić Ci grę, jeśli ta 
nie jest sprawna (rękoj- 

mia za wady). Jeśli 
nie działa ona 
tylko na Twoim 
sprzęcie (testo- 
wana w Sklepie 
dziala), bę- 
dziesz mu- 
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się do oficjalnego dystrybu- 
tora tej gry w Polsce (a tako- 
wego chyba nie ma dla wersji 
amigowej), a w ostateczności 
zwrócić się do producenta, czy- 
li napisać za granicę. 


WYBÓR KOPALNEGO 
Na kogo w wyborach prezy- 
denckich głosował Kopalny? Dla- 
czego on sam nie startował? Czy 
jest komunistą? 
Mordziel 


Kopalny oczywiścle jest komu- 
nistą, tak zresztą jak nacjonalistą, 
faszystą, liberałem, a czasem na- 
wet libertynem (gdy za dużo wypi- 
je). Nie startował, bo konkurencja 
była zbyt silna i nawet tak wielki 
błazen jak on nie miałby szans na 
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Haszak jest chwilami 
niemożliwy! 
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załapanie się choćby w pierwszej 
dziesiątce. A jak głosował? Cóż, 
jak umiał najlepiej — rzucił strzałką 
w listę kandydatów, ale mu jakiś 
bubel wyszedl, a nie rzut, więc dla 
świętego spokoju pozostał w do- 
mu sącząc piwo. 


WYCZUWALNA RÓŻNICA 
W waszej gazecie często uka- 
zywała się reklama o zamianie 
PC 386DX na 486 z napisem, że 
procesor musi być umieszczony 
w podstawce. (...) Jak można to 
rozpoznać? Czy trzeba iść po radę 
do specjalisty, czy widoczne jest to 
gołym okiem. 
Andrzej Gieroba 


W starszych płytach 386 proce- 
sor jest wlutowany bezpośrednio 
w gniazdo dlań przeznaczone. 
W nowszych w gniazdo wlutowa- 
na jest podstawka, a procesor jest 
w nią włożony. Wystarczy, że zo- 
baczysz czy układ gniazdo-proce- 
sor jest na Twej płycie zbiorem 
dwu- czy trójelementowym. 


WYLICZANKA 

Były sobie BAJTEK, TOP SEC- 
RET, C8A i ATARI MAGA- 
ZYN. Przestaliście wydawać 

ATARI MAGAZYN, później 







G8A. Z wyliczanki wychodzi mi 
na to, że teraz przestaniecie 
wydawać TOP SECRET. 

Master 


Muszę „Cię zmartwić, ale 
nie do końca jest ona praw- 
dziwa. Otóż od ponad kwar- 
tału wydawane jest pismo IN- 
TERNET. Resztę wymyśl sam. 


WYMAGANE 
JASNOWIDZTWO 
Dlaczego nie opisujecie gier na 
konsolę Nintendo Ultra 64 lub na 
Virtual Boya? 
Andrzej Tyczyński 


Virtual Boya ma ze 3 osoby 
w Polsce, więc opisywanie na nie- 
go gier jest bezsensem. Natomiast 
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Ultra 64 ukaże się dopiero w mar- 
cu. Jasnowidzami jeszcze nie jes- 
teśmy. 


ZABEZPIECZENIE 
Czy można grać w „Mentora” 
bez wpisywania kodów? 
Adam Wroński 


Mniej więcej tak samo jak odje- 
chać samochodem, do którego nie 
masz kluczyków. Jeśli umiesz, to 
tak, tyle że nie wypada (przynaj- 
mniej w kręgach, w których się ob- 
racam). 


ZŁODZIEJSKIE OBRAZKI 
Czy da się coś zrobić, żeby na 
rysunkach Ściągniętych Screen 
Thietfem nie wyskakiwała ramka 
z napisami? 
Damian Grela 


Wersja 1.58 Screen-Thlefa zdo- 
bić będzie poqdplsafi Twe obrazki 
dopóty, dopóki jej nie zarejestru- 
jesz u autora wnosząc skromną 
opłatę. Jego adres znajdziesz 
z pewnością w załączonej do 
programu dokumentacji. 


ŻYCZENIA 
Kupcie mi minimum 486, tylko 

bez wykrętów. 
Majonez 


Musimy Ci kupić z wykrętami, 
bo bez wykrętów nie sprzedają. 


Na listy po raz drugi, ale chyba 
nie ostatni, odpowiadala senorita 
Clara jak zwykle wspierająca się 
na opiniach ekspertów połączo- 
nych redakcji „Top Secretu”, „Baj- 
tka”, a może nawet Innych pism, 
zwłaszcza procesowych. 


SZCZEGÓLNE POZDROWIE- 
NIA DLA IGORA, NASZEGO 
WIERNEGO CZYTELNIKA KO- 
RZYSTAJĄCEGO INTENSYW- 
NIE Z OPIEKI KRAKOWSKIEJ 
SŁUŻBY ZDROWIA 


Chciałbym serdecznie pozdro- 
wić za Waszym pośrednictwem 
przebywającego w szpitalu Igora. 
Trzymaj sięl 


P.S. Wlem, że nie umiesz slę 
opanować, ale nie wszystkie pie- 
lęgniarki są „wolne”. Możesz pod- 
rywać co drugą. Troszkę się pow- 
strzymujl 

Neil 


REWANŻ IGORA 
Pozdrowienia od Igora dla całej 
rodzinki Stopyrów | pochodnych, 
dla Neila, Benki, Władka, Kargula, 
Barana i Wieśki. 
Igor 
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dzo dobry opis, muszę od- 
rzucić z takiego powodu, 
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roczna prenumerata Top 
Secret, którą dzisiejszym 
autorom zaczniemy wysy- 
łać od następnego numeru. 
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których opisy ukazały się 
w rubryce „Czytelnicy Na- 
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„+ M” oznacza, że do tek- 
stu dołączona była mapa. 
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Blinky's Scary School + M - 10/95 

Chicago 90 — 7/95 

Colony — 5/95 

Cywilizacja — 11/95 

Demon Blue + M - 2/95 

PAUCCEWEH 

PIEL EALUEKIEE 

Golden Talisman + M - 9/95 

Great Escape — 8/95 
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Jurrasic Park + M - 6/95 
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Muhammad Ali Heavyweight Bo- 
xing — 12/95 
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Project Firestart + M - 11/95 
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Robin Hood Prince of Thieves - 
5/95 

Rygar — 2/95 
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Tai-Chi Tortoise + M - 12/95 
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Technoid — 7/95 

The Crypt — Castle Master Il — 6/95 
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Turbican + M - 2,9/95 
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MIECZE VALDGIRA 


„Miecze Valdgira” są grą przygodo- 
wo-zręcznościową. Kierujemy w niej 
postacią karła, Aldirem. Mamy za zada- 
nie odszukać pieć legendarnych mie- 
czy i zanieść je do PENTAGRAMU. 

Tyle tytułem wstępu, zabierzmy się 
do roboty: 

W komnacie B1 są zapałki, bierzemy 
je i podpalamy drzwi. W pomieszczeniu 
B5 znajdujemy krótką drabinkę. Następ- 
nie z komnaty C7 bierzemy drugą i szty- 
let z C9. Później idziemy po tarczę do 
C2 i dzban PIWA TROLLI (to piwo nies- 
tety nie jest dla nas) do D2. Teraz udaje- 
my się do D9 po dynamit i wskakujemy 
na teleport. Przenosimy się do komnaty 
XY i trollowi dajemy piwo. W zamian 
dostajemy złotego skarabeusza. Później 
idziemy do E7 i zabijamy smoka sztyle- 
tem, za ten czyn dostaniemy jego łuskę. 
Udajemy się do A8, bierzemy skrzydło 
nietoperza i wskakujemy na platiormę 
obok. Następnie używamy obu drabi- 
nek. Pokazują się schodki, wchodzimy 
po nich i do B9. Jest tam czarownik, da- 
jemy mu skrzydło i łuskę. Wracamy do 
F6 i bierzemy karty. Potem idziemy do 
E8 i schodzimy w dół. Po drodze weźmy 
pierwszy z mieczy G6 i idźmy dalej do 
szkrzyni G6. Używamy tu skarabeusza 
i zgamiamy diament. Idziemy w prawo 
ipo schodach na dół po czosnek J8. 
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Udajemy się teraz do 
wróżbity H5 i dajemy mu 
karty. Teraz do najemnika 
16 i dajemy mu diament. 
Możemy iść dalej po drugi miecz 14, łom 
12, detonator L4 i zardzewiały klucz J5. 
Schodzimy do podziemi N5, używamy 
dynamitu i detonatora. Teraz do O6 
i obok trumny używamy łomu. Z trumny 
wyciągamy zęby wampira. Wychodzimy 
stamtąd i do 06, po trzeci miecz. Dalej 
po schodach na górę i bierzemy łopatę. 
Wychodzimy na powierzchnię i rozkopu- 
jemy (łopatą) RIP'a (M12). Wchodzimy 
do środka i zwijamy czachę. Potem wy- 
chodzimy i udajemy się po grzybka M13 
i czwarty z mieczy M14. Przy domku 
czarownicy M15 używamy zardzewiałe- 
go klucza. Bierzemy pchły, a rzepy M10 
możemy zostawić. Idziemy do czarowni- 
ka i dajemy mu zęby, czachę, grzybka 
i pchłę. Dostaniemy od niego złoty klucz. 
Teraz do J3, otwieramy drzwi, bierzemy 
ostatni miecz i udajemy się do PENTAG- 
RAMU G5. 


Uwagi: 

— Aby zabić smoka, należy ustawić 
się w odpowiednim miejscu. 

— Latające przeszkadzajki najlepiej 
zalatwić stojąc w miejscu i trzymając 
palec na czerwonym guziczku (można 
skakać). 


Z pomazaniem: 
Dr. Yes 


13 14 15 


. Krótka drabina 

. Srebrny sztylet 

. Dzban piwa trolli 
. Tarcza 

„ Dynamit 

„ Karty do tarota 

. Czosnek 

. Łom 


11. Szkrzydło nietoperza 
12. Zardzewiały klucz 


Teleport 
Schodki 
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] Raszyn 


RASZYN 1809 


9 IV 1809r. wojska austriackie, pod 
dowództwem arcyksięcia Ferdynanda 
d'Este spotkały się pod Raszynem, le- 
żącym niedaleko od Warszawy, z armią 
Księstwa Warszawskiego pod dowódz- 
twem księcia Józefa Poniatowskiego. 

„Raszyn 1809” jest pierwszą polską 
grą strategiczną na Atari XL/XE symu- 
lującą faktyczne wydarzenia historycz- 
ne. Najpierw wybierasz przeciwnika — 
komputer lub drugą osobę. Jeżeli Two- 
im oponentem jest komputer, to bę- 
dziesz mógl dowodzić tylko Poiakami. 
Następnie możesz ustawić siłę prze- 
ciwnika i jeden z 4 scenariuszy + loso- 
wy. Gdy wybrałeś drugą osobę, bę- 
dziesz mógl dowodzić Austiakami lub 
Polakami. Następnie ustalasz siłę prze- 
ciwnika i przechodzisz do gry. 

Rozgrywka zaczyna się od godzinie 


13:00, a celem jest: Austria Polska 
— dla Polski — utrzymanie Raszyna =15 851 605 
do godziny 21:00, —10 911 605 
— dla Ausirii — zdobycie tego miasta =5 979 605 
do 21:00. 0 1109 605 
Porady: +5 1119 605 
— broń się zawsze w wioskach i na +10 1189 605 
moście. +15 1259 605 
— nigdy nie stój w rzece, gdy prze- 
Cciwnik może Cię zaatakować (będzie to Artur Piasecki 


masakra Twojego oddziału). 
— jeżeli silniejszy oddzial przeciwnika 
znajduje się rzece, atakuj go bez obaw. 


Jak wygrać Polakami w scenariuszu 
historycznym? 


UPIÓR 


„Upiór” łączy elementy nawalan- 
ki gry labiryntowej. Strona zręcz- 
nościowa wymaga opanowania 
umiejętności posługiwania się joys- 
tickiem w stopniu zaledwie podsta- 
wowym. Poza wyeliminowaniem 
mutantów mamy moralny obowią- 
zek odnaleźć 20 identyfikatorów. 
Znaczą one kres drogi tych, którzy 
weszli do zamku przed Tobą. 

Grafika znacznie odbiega od re- 
alistycznej, tym niemniej jest sto- 
sunkowo wyraźna i czytelna. Czas 
na ukończenie gry jest 
nieograniczony. Nie ma 
ryzyka, że pośpiech 
zepsuje zabawę. To co 
wciąga w „Upiorze”, to 

raczej koncep- 





1. Ustaw 1 oddział piechoty 
na moście. 

2. Ustaw 3 oddziały piechoty 
w wiosce nr 1. 

3. Ustaw 2 oddziały piechoty 
w wiosce nr 2. 

4. Ustaw 1 oddziai piechoty 
w centrum Raszyna. 

5. Ustaw 2 oddziały kawalerii 
w punktach oznaczonych X. 

Teraz musisz tylko bronić się 
i patrzeć, jak Austiacy sami wy- 
czerpują swoje oddziały pod- 
czas ataków na Twoje pozycje. 

Grę napisal Maciej Ślifirczyk 
w 1992 r. Można ją kupić w „Mi- 
rage” za 5 zł. 


*_ Siła oddziałów wygląda nas- 
tępująco 


[Niestety nie możemy za- 
mieścić trzech linijek ogłoszenia autora, 
gdyż namawiają do łamania prawa. Do 
czego my, nienaganni obywatele, nie 
damy dopuścić — Dean] 


cja gierki, w której zabijanie przy- 
chodzi bez trudu. 


Łukasz Nowak 


Komputer: ATARI 
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Savegamy 


(chciałeś napisać: liczba, prawda?) 





Jak to często bywa życie zwery- 
fikowało nasze plany, i zamiast sa- 
vegamów w numerze grudniowym 
zamieściliśmy spis treści. Uzna- 
łem że tak będzie lepiej, uwagi 
krytyczne w tej sprawie najlepiej 
nadsyłać bezpośrednio do mnie, 
najlepiej korzystając z adresu bo- 
rekGQit.com.pl. W ten sam sposób 
można zresztą nadsylać wszelkie 
uwagi pod naszym adresem — po- 
czynając od tych miłych („ale tekst 
Ci się udał”) na obscenicznych 
(„Ty **k**, aleś ***x ten tekst!”) 
kończąc. Tyle tytułem wstępu nie 
na temat, teraz przechodzimy do 
Waszych produkcji (albo produkcji 
przepisanych od konkurencji, jak 
się w poprzednim numerze prze- 
konał jeden taki — przepisywać nie 
warto). 

Zaczniemy od Szczepana Sa- 
kowicza z Brańska, który zajął się 
grą 


Cyclones. 

Jak sam twierdzi, najwięcej 
problemów sprawia zwykle brak 
apteczek (bio-kitów) i zestawów 
„mały blacharz” (mech-kit). Spra- 
wa jest banalna — w odpowiednim 
pliku save.* wystarczy zmienić 
wartości spod offsetów C94Ah 
i C8D1h - nie ma się co oszczę- 
dzać, można wpisać od razu FFh 
w oba miejsca i raz na zawsze 
przestać się przejmować brakami. 

Teraz Marcin Moys, AKA Pajda. 
Marcin podesłał nam informacje 
o dwóch grach, śmiem twierdzić, 
że nie miał wielkiego udziału w ich 
wygenerowaniu — ale o szczegó- 
łach za chwilę. Po pierwsze 


Warcraft 

w którym według Pajdy w pliku 
save*.sav pod offsetem 606h za- 
pisana jest ilość drewna, a pod 
61Ah — ilość złota. Tu pojawia się 
pewien drobny problem, bo wed- 
ług listu który opublikowaliśmy 
w TS 10/95 powinno być cokol- 
wiek inaczej (adresy nie zgadzają 
się o kilka bajtów) — i teraz nie wia- 
domo co z tym zrobić. 

Druga gra, o której wypowie- 
dział się Pajda, to 


Comanche. . 

Pomijam już to, że informacja 
którą dostaliśmy była kilkakrotnie 
publikowana w różnych miejscach 
— bo to nie jest argument za tym, 
że Marcin ściągał. Cytuję: „W pliku 
comanche.exe wyszukujemy napis 
heat i przed nim wstawiamy duże 
C. Po uruchomieniu gry, podczas 
lotu, po wclśnięciu esc pojawia się 
nowe menu: Cheat. A w nim...” Ha, 


wszystko prawda — tylko że nie do 
końca. Konia z rzędem temu, kto 
znajdzie w pliku comanche.exe 
ciąg znaków heat — a to z bardzo 
prostego powodu. Takiego ciągu 
tam nie ma, bo exe zostało spako- 
wane programem LZEXE i bez je- 
go rozpakowania nie ma o czym 
marzyć (można się posłużyć prog- 
ramami xopen albo unp z naszych 
dyskietek shareware). 

Tak się złożyło, że akurat w tym 
numerze podajemy, skąd można 
sobie ściągnąć najnowszą wersję 
gry 


Scorched Earth 

(pisaliśmy o niej w zamierz- 
chłych czasach, niektórzy ciągle 
z dużą radością w to grywają). 
Wśród tych, którzy lubią w nią 
grać, znalazł się Damlan Grela. 
Okazuje się, że po zapisaniu sta- 
nu gry można sobie bez większe- 
go problemu podrasować zasoby 
uzbrojenia. Poczynając od bajtu, 
w którym kończy się nazwisko (al- 
bo ksywa) gracza, przesuwamy 
się co dwa bajty i znajdujemy: licz- 
bę Baby Missile, Missile, Baby Nu- 
ke, Nuke, LeapFrog, Funky Bomb 
—i tak dalej, nie będę zamieszczać 
całej listy, bo to nie ma sensu. 

Teraz będzie o 


Jagged Alllance 

(moi userzy pamiętają, jak znik- 
nąłem z BBS-u na całe dwa tygod- 
nie). Niejaki Dalamar (czy Ty przy- 
padkiem kiedyś nie startowałeś 
w konkursie ko(s)micznym?) napi- 
sał, że rozgryzł savegamy do JA 
we wrześniu. Nie chwalący się, 
zrobiłem to w lipcu, ale że nie zdą- 
żyłem wtedy nic na ten temat napi- 
sać, dzisiaj informacje według Da- 
lamara. 

Zmian dokonujemy w pliku ga- 
me*.sav. Pensje najemników za- 
pamiętane są kolejno w offsetach 
12Ch-12Fh (pierwszy), 32Ch- 
32Fh (drugi) i następnie 52C-52F, 
72C-72F, 92C-92F, B2C-B2F, 
D2C-D2F, F2C-F2F. We wszystkie 
te miejsca wpisujemy OAh 
00h OAh 00h, przy czym dwa pier- 
wsze bajty oznaczają aktualną 
pensję (która może się zmienić, 
gdy najemnik zostanie w bazie) 
a dwa następne — normalną. 

Stan zdrowia — podobnie, w baj- 
tach 19Fh i 10Ah (a nie 1A0h? coś 
mi to nie wygląda dobrze) dla pier- 
wszego najemnika, 39Fh i 30Ah 
dla drugiego i tak dalej, pod oba 
adresy wpisujemy 64h, pierwszy 
bajt oznacza aktualną kondycję 
a drugi normalną (bez ubytków). 
W bajtach od 1A7h do 1ADh znaj- 


dują się wartości współczynników 
(po kolei: agi, dex, wis, med, exp, 
mec, mrk) które można wszystkie 
podbić do 64h (następni najemni- 
cy mają te same współczynniki 
pod adresami 3A7h-3ADh, 5A7h- 
5ADh itd). 

Garść moich uwag: wprawdzie 
gry nie daje się zapisywać w trak- 
cie walki, ale jest na to prosty 
sposób — trzeba z niej wyjść, bo- 
dajże przez alt-x. Stan gry zosta 
nie wówczas i tak nagrany i auto- 
matycznie wczytany przy następ- 
nym uruchomieniu. 64h to 100 
decymalnie i ta wartość przewija 
się w savegamie dość często. 
Nie pamiętam już offsetów, ale 
gdzieś w informacjach o najemni- 
ku zapisane jest również jaki nie- 
sie on sprzęt. Każde miejsce 
(kieszenie, ręce, głowa, tułów) 
jest zapamiętane osobno, niezu- 
pełnie po kolei w pliku. Każda in- 
formacja o sprzęcie składa się 
z kilku bajtów, z których pierwszy 
określa typ sprzętu (np. 01 — 
SmithaWesson .38, 04 — Mag- 
num .357 i tak dalej, aż do OB - 
M16, radzę spróbować numerka 
bodajże OC), pozostałe liczbę 
sztuk (mającą sens tylko w przy- 
padku sprzętu, którego można 
mieć w jednej kieszeni czy ręku 
więcej niż jeden egzemplarz, 
czyli np. granaty, magazynki, ap- 
teczki), liczbę strzałów w maga- 
zynku i stan broni (tu wpisujemy 
64h). Zapisywanie gdzie kto ma 
jaki sprzęt jest trochę skompliko- 
wane, bo wpisanie apteczki 
w miejsce, gdzie gra spodziewa 
się wyłącznie hełmu może być 
przyczyną różnych śmiesznych 
efektów, więc trzeba uważać. Ra- 
dzę poeksperymentować, 
zwłaszcza z modyfikowaniem 
sprzętu trzymanego pewnie w rę- 
ku albo w którejś kieszeni kurtki 
(po zmodyfikowaniu typu kurtki 
kieszeni będzie więcej, ale — bij 
zabij — nie pamiętam już szcze- 
gółów). 

Tomek Nędza (witam ponownie 
na łamach, tym razem już tak wyd- 
rukowałeś nazwisko, że nie ma 
żadnych wątpliwości) nadesłał kil- 
ka kolejnych prac. Zaczął od 


The Settlers 

Wprawdzie algorytm postępo- 
wania jest lekko pokręcony i przy- 
pomina sięganie prawą ręką do le- 
wego ucha, ale ma swój wdzięk. 
Cytuję: „Zapisujemy ilość (nie ilość 
a liczbę, zapamiętaj, tarcze są 
przeliczalne, nie ilość tarcz a LICZ- 
BA tarcz) tarcz i zamieniamy na 
hexa. W moim przypadku ilość 


wynosiła 90, czyli 5Ah. Uruchamia- 
my jakiś edytor plików i szukamy 
następującego ciągu: 00 5A 00 5A. 
Jeśli przyjmiemy, że drugie 00 
5A jest 26 parą bajtów w interesu- 
jącej nas części, numerujemy 
wszystkie wcześniejsze pary baj- 
tów, a więc pierwsze 00 5A ma nu- 
mer 25, wcześniejsza para bajtów 
ma numer 24 itd. Kolejne pary baj- 
tów mają następujące znaczenie: 1 
— ryby, 2 — świnie, 3 — mięso, 4 — 
zboże, 5 — mąka, 6 — chleb, 7 — 
pnie, 8 — deski, 9 — łodzie, 10 — ka- 
mienie, 11 — ruda, 12 — żelazo, 13 
— węgiel, 14 — złoto, 15 — sztabki, 
16 — łopaty, 17 — młotki, 18 — węd- 
ki, 19 — tasaki, 20 — kosy, 21 — sie- 
kiery, 22 — piły, 23 — kilofy, 24 — ob- 
cęgi, 25 — miecze, 26 — tarcze. 
Wpisujemy wszędzie FFh” — i wyg- 
rywamy w cuglach. Co prawda nie 
bardzo ja rozumiem dłaczego mie- 
czy ma być tyle samo co tarcz (25. 
i 26. para bajtów), ale nawet jeśli 
nie od razu, to jak już ktoś będzie 
grał, powinien sobie dać radę me- 
todą prób i błędów bez większego 
problemu. 

Tomek nadesłał również kilka 
skryptów do naszego edytora — 
i chwała mu za to! Wprawdzie nie 
skomentował ich w żaden sposób, 
więc nie bardzo wiadomo co te 
skrypty robią, ale nie przeszkadza 
to w ich wykorzystaniu: 


Betrayal at Krondor: 


[412)($FE)($FE)($FE)($FE)($FE) 
[506]($FE)($FE)($FE)($FE)($FE) 
[696]($FE)($FE)($FE)($FE)($FE) 


(Przypominam — w nawiasach 
kwadratowych znajduje się adres 
w obrębie pliku, w nawiasach ok- 
rągłych wartości, które mają być 
wpisane w kolejne bajty poczyna- 
jąc od wskazanego, nasz edytor 
dokonuje zmian automatycznie, 
ale ze skryptów można też ko- 
rzystać ręcznie. Pełne wykorzys- 
tanie formatu skryptów pozwala 
również na skomentowanie posz- 
czególnych pozycji oraz na zażą- 
danie od użytkownika wpisania 
potrzebnych mu wartości z kla- 
wiatury). 


One Must Fall 
[$20]($FF)($FF)($FF)($FF)($FF) 
($FF)($FF)($FF)($FF)($FF)($FF) 
($FF) 

Sim City 2000 


[$27)($7F)($02)($FF)($FF) 
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Lands of Lore 
[$459]($6A)($0F) 


To tyle od Tomka, następny bę- 
dzie na tapecie Sebastian Jarosz 
AKA Sumo (tu uwaga: jeżeli nie 
chcecie, żebym podawał Wasze 
imiona i nazwiska, a jedynie ksy- 
wy, piszcie o tym w listach). Sumo 
zajął się grą, która doczekala się 
chyba największej jak do tej pory 
liczby poprawek, mianowicie 


X-Com Terror from the Deep 

Edycji poddawać będziemy nie 
stan naszej gry, ale pliki z danymi 
samej gry. W podkatalogu GEO- 
DATA znajdujemy plik OBDA- 
TA.DAT, w nim nazwę broni którą 
chcemy podrasować i licząc od 
pierwszego znaku nazwy znajdu- 
jemy: 32 bajty (decymalnie) dalej 
ACCURACY w trybie AUTO, 33 
bajty dalej ACCURACY w trybie 
SNAP i w kolejnym bajcie (34. od 
pierwszej litery nazwy) ACCURA- 
CY w trybie AIM. Wpisujemy 
wszędzie FF. Następne trzy bajty 
(czyli kolejno 35., 36. i 37. od pier- 
wszej litery nazwy) to zużecie T|- 
ME UNITS we wszystkich trzech 
trybach (kolejność taka sama, czy- 
li AUTO, SNAP i AIM). Wszędzie 
wpisujemy 01. To pomaga, ale 
jeszcze nie wystarcza, jako że 
pozostaje mała moc i mała ilość 
amunicji. Magazynki do danej bro- 
ni mają zazwyczaj taką samą naz- 
wę, z dodanym CLIP lub SHELL. 
Znowu licząc od pierwszej litery 
nazwy znajdujemy 22. (decymal- 
nie) bajt i wpisujemy tam FF (to 
będzie moc amunicji) oraz 38. 
bajt, w którym wpisuje się ilość 
amunicji (liczbę strzałów). Uwaga 
— tego drugiego nie wolno robić 
w przypadku broni jednostrzałowej 
— z jedną rakietą albo torpedą). 

Taki sposób postępowania ma 
jedną wadę — podrasowaną bronią 
dysponujemy nie tylko my, ale 
i Ufoki. Zeby ominąć związane 
z tym kłopoty, należy podrasować 
te typy broni, których Ufoki nie 
używają, lub też używają ich rzad- 
ko (wszystkie dostępne na począt- 
ku, wszystkie Gauss, Sonic Pis- 
tol). 

Tyle Sebastian, teraz kolejny 
stary znajomy — Przemek Sobstel. 
Przemek pogrzebał w savega- 
mach gry 


Heretic. 

Wprawdzie bardziej na czasie 
by było grzebanie w „Hexenie”, 
o ile w ogóle jest sens modyfiko- 
wania savów gry, która ma wbudo- 
wane kody i ułatwienia. Propozyc- 
je Przemka są proste — w pliku 
HTICSAV*.HSG pod  offsety 
10Ch, 110h, 114h, 13Ch, 140h, 
144h, 148h, 14Ch i 150h wpisuje- 


my wszędzie 01 — i mamy komplet 
kluczy i wszystkie rodzaje broni, 
jakie tylko istnieją. Teraz popra- 
wiamy zawartość pliku pod offse- 
tami 64h, 158h, 15Ch, 160h, 164h, 
168h, 16Ch wpisując tam wszę- 
dzie O2FFh — i tym prostym sposo- 
bem udało nam się zmaksymalizo- 
wać amunicję i pancerz. 
Następna na tapetę idzie gra 


Little Big Adventure. 

Zmian dokonujemy w następu- 
jących miejscach: 269. (tym razem 
adresy decymalnie) to 2 bajty ka- 
sy, 464. to liczb żyć, 173. to mak- 
symalna liczba żyć, jakimi może- 
my dysponować i w końcu 434. to 
ilość paliwa (do czego?) 

Powoli zbliżamy się do końca. 
(Pane Havranek, konec wam wy- 
szedl! Tak to ne je konec, to je 
wszytko!) Na koniec zostawiłem 
coś dla Amigowców — ale ze 
względu na późną porę dnia 
(a właściwie średnią porę nocy) 
nie jestem już w stanie przetłuma- 
czyć tego listu na polski, więc 
przepisuję go jak leci. Uważaj 
Szalony Johny, za chwilę będzie 
się z Ciebie śmiało kilka osób, ale 
w końcu sam napisałeś, że mamy 
o wszystkim powiedzieć innym... 
Cala sprawa dotyczy 


Dune Il 

„Gdy graliście w Dune Il, czy 
mieliście wrażenie, że macie na 
początku za mało pieniędzy na 
rozbudowę? Wszystko co ważne 
o danych etapach, jest w plikach 
dla poszczególnych krain: SCE- 
NA001-022.INI gdy gramy jako At- 
reides, SCENO001-022.INI jako 
Ordos, SCENH001-022.INI jako 
Harkonnen. (Tu kawałek wycią- 
łem, bo jakby nie wnosił nic istot- 
nego). Nasz początkowy kredyt 
jest to jakby pojemność naszego 
CONSTANT YARD"'u i przy rozpo- 
czynaniu etapu dostajemy go peł- 
ny po brzegi. Gdy gramy np. jako 
Atreides, otwieramy jakiś edytor 
Hex/Asc np. FileMastera 2.2 wczy- 
tujemy do niego np. SCENAO005, 
odszukujemy liczby Hex które 
wyglądają tak: 0343 (jako Hex) 
(Ciekawe dlaczego nie 
A3C5485DF 7564EB0B? — B). Na 
moim edytorze mają one miejsca 
nr 188. i 189. Zaraz za nimi czyli 
na miejscach 190. i 191. wpisuje- 
my dowolną kwotę według kodu 
Hex, np. 270F i otrzymamy w pre- 
zencie 9999 kredytu. Ale gdy wpi- 
szemy maksymalną ilość FFFF 
nasz licznik oszalej i pójdzie na 
opak. Dostaniemy na początek je- 
den kredyt, ale bez obaw, spróbuj- 
cie coś kupić albo wybudować. Im 
więcej wydacie tym licznik pokaże 
więcej. Nie zbierajcie przyprawy, 
bo będzie Wam odejmował. Do- 
piero gdy przekroczy połowę wpi- 
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sanej sumy zacznie iść we właści- 
wym kierunku. I na koniec uwaga: 
tak jak dla Atrydów w SCENA001- 
022 wpisywaliśmy nasz kredyt za 
liczbami 0343, tak dla Ordosów 
w SCENOO001-022 wpisać za licz- 
bami 0443, dla Harkonnenów 
w SCENHO001-022 za 0243. Dru- 
gim sposobem na deficyt jest zbu- 
dowanie silosów i wypełnienie ich 
po brzegi bez zbierania przyprawy. 
W tym celu po wybudowaniu od- 
powiadającej nam liczby silosów 
zapisujemy etap. Odczytujemy 
właściwy plik x.DAT. Gdzieś na 
początku pliku musimy odnaleźć 
słowo PLYR. Zaraz za nim znajdą 
się dwie kolejne liczby, 0019 w za- 
pisie heksadecymalnym. W dzie- 
wiątej i dziesiątej liczbie poczyna- 
jąc od 19h jest zapisane ile mamy 
w banku (silosach) (Chyba mu 
chodzi o liczenie bajtów, ale nie 
wiem — B). Dla pewności przeli- 
czamy liczbę kredytów które mie- 
liśmy w momencie zapisywania 
gry na Hex, żeby sprawdzić czy to 
to samo. Teraz wpisujemy swoją 
liczbę, oczywiście bez przesady, 





mniej więcej licząc 1000 kredytów 
na jeden silos. Zapisujemy to za 
pomocą edytora i ponownie uru- 
chamiamy grę.” 

Tyle Szalony Johny, co nieco 
skrócony i poprawiony, ale mini- 
malnie. Poprawianie (i próby zro- 
zumienia) niektórych nadsyłanych 
przez Was tekstów mogą kiedyś 
zaowocować pracą magisterską, 
o ile oczywiście ktoś się zdecydu- 
je założyć wydziai, na którym rów- 
nie istotna będzie znajomość in- 
formatyki jak i umiejętności polo- 
nistyczne. Na razie się na to nie 
zanosi. 

Na koniec jak zwykle przypomi- 
nam, że wszyscy, których savy 
zostały przez nas wykorzystane, 
dostaną dyskietki shareware — 
najczęściej te z ostatnią wersją 
naszego edytora savegamów (te- 
go samego, z którego pochodzą 
opublikowane tu skrypty). Jeśli 
ktoś już edytorem dysponuje, 
niech da znać która dyskietka go 
interesuje, a dostanie właśnie ją. 


Borek 
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Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Służby Polsce 4, 02-784 Warszawa 
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W tym miejscu spotkaliśmy się ze Ściśle Tajnym Agentem. Wymieniliśmy teczki. Teraz mamy Jego piżamę (chyba pidżama?), 
szczoteczki, serki hegemonizowane (chyba waniliowe). | co dalej? 
Oczekujemy oskarżeń, potwarzy, premier i dyplomów. 
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I SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA — ZAMÓWIENIE 01/96 | PLEBISCYT - GRA ROKU 1995 

















IMIE I NAZWISKO: 4 , ; ; , 
ADRES Każdy kupon bierze udzał w losowaniu nagród - najlepszych gier 

PEPE PE komputerowych 1995 roku. 

NKODZ:a;-.. MIASTO: Prosimy o przesłanie wypełnionych kuponów pod adres: 

l Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier: I FULL MAX , 02-676 Warszawa, ul. Postępu 12. 

I —NazWA_ — -KOMPUTER ILOŚĆ SZTUK, _ CENA mj Za najlepsze w swoich kategoriach uważam gry: 

I m | ] I 

I |www - <] Ę" = | 4-244 IT. I |HIT ROKU - GRA ZAGRANICZNA 

j wyra | I |HIT ROKU - GRA POLSKA 

i EŻSCI s 4. |HIT ROKU - KONSOLA 

j- zb pa m M) |LREĄ ENEA 

I ŁĄCZNA KWOTA | . 

l Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesylki. I 

I podpis ZaMAWiJĄCEgO -ueeeeeeeeeaee aaa aaa zana upaażnunau I Tytuły HIT ROKU, zostaną przyznane podczas targów 

|| podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat) ........u.aaaaa--reeaaanneneaaananeenazzanawu I gier komputerowych PLAY - BOX w marcu 1996r. 

I! informujemy, że kupon jest ważny do ukazania się następnego numeru. || Tam też odbędze się losowanie szczęśliwych kuponów. 





EEEE DECZOBKEJI lub pmiekomeletneja nie SP realizowane. 
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Dan Wilder 


Początków tej historii należy 
upatrywać gdzieś w odmętach 
kosmosu, gdy Dan, James, Al 
i Mary szukali sposobu na włama- 
nie się do pilnie strzeżonych 
gwiezdnych transportowców D-86. 
No i udało się. Tylko, że podczas 
pośpiesznego ogołacania przycią- 
ganego przez pobliską gwiazdę D- 
86 Al strzela do jednego z pilotów. 
Danowi (jako jednej z dwóch szla- 
chetnych postaci w tej grze) wcale 
się to nie podoba, ale jego sprze- 
ciw nie wychodzi mu na dobre. 
Ogłuszony zostaje sam na zmie- 
rzającym ku zniszczeniu transpor- 
towcu. Na szczęście była na nim 
kapsuła ratunkowa, dzięki której 
doleciał po długiej wędrówce do 
Merkurego. Po kilku dniach w ser- 
wisie informacyjnym zauważył 
twarzyczki swoich byłych przyja- 
ciół, który kręcili się gdzieś w cen- 
trum rebelli na Marsie. Postanowił 
tam polecieć. | udało mu się, choć 
środek podroży nie był zbyt kom- 
tortowy — podwozie jednego z krą- 
żowników gwiezdnych. Pomijając 
to, że zazwyczaj w podwoziach 
brak powietrza, a na dokładkę pa- 
nują tam dość mroźne warunki 
kosmicznej pustki — mamy doczy- 
nienia z bardzo udanym produk- 
tem na Amigę. 

„Dan Wilder” to połączenie gry 
przygodowej i zręcznościowki. Po- 
ruszamy się po krainie nakreślonej 
izometryczną grafiką, tak dobrze 
znaną z „Knight Lore”, czy „Cada- 
vera”. Możemy zbierać przedmio- 
ty, które czasami okażą się niez- 
będne do ukończenia całej gry, 
a czasami będą jedynie nikomu 
niepotrzebnym gadżetem. Wśród 
takich gadżetów będzie można 
odnaleźć także kilka typów broni, 
bez której ani rusz! Tak, tak, baza 
na Marsie wcale nie należy do 
bezpiecznych. Centrum komuni- 
kacyjne wypełnione jest gośćmi 
uzbrojonymi w pałki. Więzienie 
i pobliski budynek zajęte są uzbro- 
jonymi ludźmi, którzy z niechęcią 


patrzą na obcych, zaś kopalnia 
i laboratorium to domena strażni- 
ków. Oprócz zbierania i używania 
przedmiotów warto bliżej przyjrzeć 
się skrzynkom. Czasami można 
na nich znaleźć jakiś ukryty prze- 
łącznik. Każda (prawie) postać, 
pomijając żądnych bijatyk gości, to 
potencjalny rozmówca. Warto 
więc zamienić dwa słówka z och- 
roniarzem, by dostać się do bu- 
dynku, w którym gdzieś leży kar- 
tka papieru i karta magnetyczna. 
I właśnie za pomocą tej ostatnie 
będzie można otworzyć zamknięte 
do tej pory drzwi. Spotkanie z Ma- 
ry powinno zaowocować zdoby- 
ciem odznaki policyjnej. A sama 
odznaka? To idealny pretekst do 
wejścia do kompleksu więzienne- 
go. Ślicznotka, która stoi niedale- 
ko to stara szulerka. Nie warto 
z nią rozmawiać, gdyż za cenny 
klejnot okaże wdzięczność w pos- 
taci lakieru do włosów... Żeby 
miejscowy zabijaka poczęstował 
nas klejnotem trzeba mu wręczyć 
podarek w postaci kajdanek. Zata- 
rasowane beczkami przejścia 
można otworzyć używając dyna- 
mitu. Kartka papieru posłuży do 
sporządzenia fałszywych doku- 
mentów, które później można 
z jednym żulem wymienić na aku- 
mulator. W kopalni stary górnik ot- 
worzy drzwi dopiero wtedy, gdy 
wręczymy mu kask. Stąd prosta 
droga do laboratorium, gdzie dos- 
taniemy się montując akumulator 
w znalezionym w kopalni bolidzie. 

Starczy tych podpowiedzi. 
Wszak gra to ciekawa i wciągają- 
ca i chyba nie warto tak do końca 
psuć Wam zabawy. Jak na grę 
zręcznościową „Dan Wilder” jest 
ociupinkę za łatwy. Za to sama fa- 
buła może każdemu dać się we 
znaki. Od gry po kilku minutach 
nie sposób się oderwać! 

Nie brak i Danowi kilku manka- 
mentów. Po pierwsze zdarza się, 
że zastrzelony osobnik swoim cia- 
łem zatarasuje drogę powrotną. 





Cóż, w takim wypadku trzeba 
wgrać poprzedni savegame. Mu- 
zyka też cosik kuleje. Ale cała 
reszta... Tylko grać. Jedno mogę 
powiedzieć — „Dan Wilder” to jed- 
na z najlepszych polskich gier na 
Amigę, jakie do tej pory widziałem. 
I co ciekawe — instrukcja do tej gry 
okazuje się nieocenioną pomocą 
podczas jej przechodzenia. 
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Tash : $246,300,236 Annual Profit : $3,269,66' 
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Madang 


Dzielić można tylko tyle, ile się wytworzy, wypłacać tyl- 
ko tyle, ile ma się do sprzedania i po takich cenach, jakie 
są koszty. Na dłuższą metę nie można żyć ponad stan. 

Z referatu Biura Politycznego na Il Krajowej Konferen- 
cji Delegatów PZPR 


Tak pisało się w poprzednim ustroju, jakże miłosiernym 
dla sprzedających i kupujących (sprzedawanie po kosz- 
tach!). Teraz czasy się zmieniły, mamy kapitalizm i to dość 
drapieżny dla nieprzystosowanych jednostek. 

Tak się jednak składa, że firma Interactive Magic po 
pierwsze znienacka pojawiła się na rynku; po drugie wy- 
puściła świetną grę ekonomiczną, która uczy podstawo- 
wych zasad działania wolnego rynku. Nie jest to może 
wierna kopia naszego, czy amerykańskiego kapitalizmu, 
ale jeśli zaczniemy grać, rozbudujemy firmę to... aaaaa! 
nad tym nie da się panować (albo się panuje kosztem je- 
dzenia, spania, pracy/szkoły). 


Zacznijmy jednak nie od panowania ale od początku, 
bo zaszczyty, jeśli w ogóle są przewidziane, to po wszys- 
tkim. Ów początek nie różni się zasadniczo od setek in- 
nych początków gier ekonomicznych, gdyby nie jeden 
fakt: przed wygenerowaniem pierwszego scenariusza 
w dziewięciu lekcjach dowiadujemy się jak funkcjonuje 
wolny rynek, a dokładniej każdy jego segment z osobna. 
Poznajemy więc zasady produkcji przemysłowej, rolnej, 
tajniki reklamy, badań naukowych, gry na gieldzie. Oczy- 
wiście w te lekcje zręcznie została wprowadzona nauka 
obsługi gry, co z punktu widzenia użytkownika jest chyba 
nawet bardziej istotne. 

Skończyliśmy więc przyspieszony kurs ekonomii kapi- 
talizmu, dzierżymy w lapie kilkadziesiąt milionów zielo- 
nych i ruszamy na podbój calkowicie dziewiczego rynku, 
wygłodzonego na miarę gospodarki socjalistycznej. Z po- 
czątku uprawiamy handel niemal walizkowy — otwieramy 
szczęki (w grze nazywa się to sklepem) i sprzedajemy 
wszystko, co można znaleźć w porcie i nie wymaga dal- 
szego przetworzenia. W grze mamy bowiem Surowce, 
półprodukty i gotowe towary. 

Kolejnym etapem wtajemniczenia jest produkcja roślin- 
na i zwierzęca. Wymaga ona trochę większych nakladów 
niż czysty handel, ale pozwala uniezależnić się od impor- 
tu i doskonalić jakość oferowanych towarów. Przynosi 
stosunkowo mały, ale trwały dochód, gdyż produkty żyw- 
nościowe cieszą się niesłabnącym powodzeniem. 

Rzuceniem się na szerokie wody jest rozpoczęcie pro- 
dukcji przemysłowej. Wymaga to postawienia fabryk i, 
aby nie zostać w tyle za konkurencją, zorganizowanie la- 
boratoriów pracujących nad ulepszeniem wytwarzanych 
towarów. Wypada wtedy także przeznaczyć pewne Środ- 
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Brad Brecha bought 87,000 shares of H£zH Co. 
Ltd HGW from Bill Stealey at $156.03 per share, 


ki na reklamę. Teraz pozostaje już 
podbijać pozostałe branże, zatrud- 
nić dyrektora, który poprowadziłby 
najbardziej przyziemne sprawy 
w firmie i zająć się planowaniem 
strategicznym: zaszaleć na gieł- 
dzie przejmując kontrolę nad szu- 
rającą konkurencją i podbić bran- 
że, w których póki co czujemy się 
dziwnie bezradnie. | tak aż do ob- 
jęcia przodownictwa we wszys- 
tkich segmentach rynku. Chyba, 
że pójdziemy na łatwiznę i wybie- 
rzemy jeden z gotowych scenariu- 
szy. Wtedy aby wygrać wystarczy 
osiągnąć jeden jasno zdefiniowa- 
ny cel np. odzyskać kontrolę nad 
firmą, albo zapewnić dominację 
w określonej branży. 


Rynek w grze jest i trudny, i łat- 
wy. Nie mam tu oczywiście na 
myśli ograniczeń definiowanych 
podczas generowania scenariu- 
sza, ale pewne założenia, które 
zostały przez autorów wpisane już 
na etapie pomyslu na grę. Otóż 
w „Kapitalizmie” nie ma państwa. 
Żadnego. Owszem mamy małą ni- 
by-kulę ziemską, są wszystkie 
strefy klimatyczne, bogactwa natu- 
ralne, ale nikt tego politycznie i na- 
rodowo nie podzielił. Jak to?! — 
zakrzykną biurokraci w stołki ko- 
pani. — Nie może być tak, że nikt 
nie nakłada ceł, opłat wyrównaw- 
czych, podatków, składek na 
ubezpieczenie dla pracowników, 
koncesji na prowadzenie określo- 
nej działalności, nikt nie składa za- 
mówień rządowych, nie walczy 
z bezrobociem, nie tworzy stref 
wolnocłowych, nie ogłasza prze- 
targów, nie przyjmuje lapówek, nie 
dotuje rolnictwa! 

Otóż może tak być i w grze 
funkcjonuje to nad wyraz dobrze. 
Faktem jest, że łapówka 
i przechwycenie w ten sposób 
zamówienia rządowego, czy da- 
nie w łapę i wykoszenie konku- 
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rencji na rodzimym rynku cłami 
czy opłatami wyrównawczymi 
byłaby bliższa rzeczywistości 
i znacznie łatwiejsza od walki ja- 
kością, ceną i reklamą, ale w su- 
mie należy uczyć się na dobrych 
wzorcach, a ten program w na- 
szym kraju, mimo wszystkich 
swych mankamentów, ciągle mo- 
że uchodzić za edukacyjny. 

Brak państwa to nie jedyne up- 
roszczenie w grze. Jego konsek- 
wencją jest niemożność eksportu, 
dzięki czemu nasz rynek zalewa- 
ją konkurencyjne towary dowożo- 
ne przez porty, a my możemy 
z nimi walczyć tylko na jednym 
rynku. Poza tym rynek jest dość 
okrojony, nie tylko dlatego, że jest 
na nim niewiele rodzajów towa- 
rów, ale także z powodu choćby 
braku usług, na które normalni 
klienci też przeznaczają swe pie- 
niądze uszczuplając gotówkę wy- 
dawaną w sklepach. Zresztą us- 
ługi byłyby całkiem sensownym 
rozwinięciem produkcji chociażby 
spożywczej (bary, kawiarnie, res- 
tauracje, fast foody). 

Jedynym naprawdę ważkim ar- 
gumentem za odstąpieniem auto- 
rów od pomyslu rozszerzenia te- 
matu gry mógł być jej rozmiar — już 
teraz przy tych wszystkich ograni- 
czeniach, uproszczeniach, skró- 
tach samodzielne zarządzanie 
średniej wielkości firmą graniczy 
z niemożliwością. Rzecz jasna au- 
torzy to przewidzieli i możemy zat- 
rudnić prezesa (prezydenta) firmy, 
który wszystkie spraw bieżące bę- 
dzie nam prowadził, ale mimo tego 
wymyślenie strategii dalszego roz- 
woju przy dużej konkurencji nie 
wydaje się łatwe. Ja bez dodatko- 
wych pomocy na dość niskim po- 
ziomie przetrwałem 7 lat. 

Zatem stosunek tego, co mogło- 
by się znaleźć w grze, a co się nie 
znalazło, do tego, co mamy w rze- 
czywistości, wydaje się dość dob- 
rze dobrany. Grać się da (i to jak!), 
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May 31, 2000 Cash : $234,941,022 





Rnnuai Profit : $3,731,999 
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kanta, farmera i przedsiębiorcy 
drastycznie ograniczają koniecz- 
ność zaglądania do instrukcji. 
A i tak zostajemy wprowadzeni 
do gry świetnym tutorialem, 
w którym najpierw program uczy 
nas kolejnych czynności pot- 
rzebnych np. przy sadzeniu kała- 
repy, a później puszcza grę i ka- 
Nov 30, 2001 Cash : $216,428.928 Annual Profit : ($3,415,549) Sep 2, 1991 Cash : $213,095 Annual Profil : $21,669,428 




















j 


Stock Value 

%* $134 474 992 ł 
$0.00 Per$ 3 | 
$0.00 

$0 00 


Corporeticn. 

H8H Co LidHGW $23295 10.54 
IQ Company $38.84 1173 
Revolution $125.83 10.21 
SSA Corp $2413 11.75 


0.00% 
0.00% 
0.00% 


łact 
Wyd 


Dividend Yield 
Total Retum 


Shareholder 

Public Sharehclders 
Sm Haszak 

Bill Stealey 146.000 
SusanBiedeck _ 50,000 
Kevn Bredenback 61.100 


Stock Value | | 
449 E6 555 | 
$134 474.987 ł 
$34.010.744 
$11.647,515 
$14 233 263 


210 631 
577.263 











Quality is determined by 


Productoh Technoiogy [60% 
Fiaw Materal Qusity__ Hao 


Past 30 Months 


fi] [ie 









Fear 











e 

















a jednocześnie w każdym kliknię- 
ciu myszą rzeczywistości mamy 
na pęczki. 

Natomiast zdecydowanie nie 
podoba mi się wywiad gospodar- 
czy i postępowanie z wykupionymi 
firmami. Wywiad w grze występuje 
zaledwie szczątkowo tzn. zazwy- 
czaj wiemy jaki poziom technolo- 
giczny osiągnął w danej dziedzinie 
przeciwnik, ale już nie możemy 
mu technologii wykraść, co zmu- 
sza nas do o niebo bardziej moral- 
nego rozpoczęcia prac badaw- 
czych, ale nijak nie przystaje do 
rzeczywistości. Z wykupionymi fir- 
mami też nie można zrobić wiele. 
Nawet nie można wywalić na zbitą 
twarz prezesa (ależ mogłoby być 
przyjemnie)! 
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W tej wersji zdecydowanie po- 
lecam. Ominą nas negocjacje pla- 
cowe, strajki i inne nieprzyjem- 
ności, zatem będzie można się 
skupić na prostym, zdawałoby się, 
przemyśleniom na temat „Jak do- 
kopać konkurencji?”. A konkuren- 
cja jest spora. Do 10 firm prowa- 
dzonych przez szefów o różnych 
charakterach, do tego niezależni 
inwestorzy spekulujący na gieł- 
dzie, czasami grożący wykupie- 
niem Ci firmy i lokalna konkuren- 
cja, skutecznie zastępująca kom- 
puterowych przeciwników w mo- 
mentach kiedy nie mają gotówki, 
by powalczyć na monopolizowa- 
nym przez nas rynku. 


Nawet tak dotąd lekceważona 
w grach dziedzina jak reklama do- 
czekala się rozwinięcia w „Kapita- 
lizmie”. Do wyboru mamy stacje 
telewizyjne lub prasę o różnej licz- 
bie odbiorców i aż trzy strategie 
reklamowe (promowanie każdego 
produktu z osobna, promowanie 
produktu w oparciu o znany od- 
biorcom wizerunek firmy lub droga 
pośrednia). Od tego jaką wybie- 
rzemy, zależeć będzie powodze- 
nie naszych produktów. 

Calość gry wykonana dość 
prosto, ale wygodnie. Grafika 
cieszy oko, dobrze zaprojekto- 
wane przejścia od jednych tabel 
statystycznych do drugich osz- 
czędzają błądzenia po rozbudo- 
wanych menu. Poradniki fabry- 
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larepę sadzimy już sami. Coś 
pięknego. 

„Capitalism” to moim zdaniem 
najlepsza gra ekonomiczna jaką 
widziałem w 1995 roku. Dopraco- 
wana, prosta w obsludze, choć 


złożona w treści. Znakomita. 
Sir Haszak 


P.S. Dziękujemy firmie Digital 
Multimedia Group za udostępnie- 
nie do opisu kopii programu. 


Producent: Interactive Magic 
Dystrybutor: MarkSoft 

Cena: 122 zł 

Komputery, na których człapie: 
386 DX, 4 MB, CD-ROM, SVGA 
VESA 
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JOEY WAUACY CEN OLC 
roku, a jeszcze nigdy nie udało 
mi się gościć na łamach jakże 
prestiżowej rubryki „Jest Tak- 
tycznie”. Po wielu miesiącach 
W LŻONY CH RUCONGCY9 
kus Wspaniały docenił moje sta- 
rania | oto dziś nadszedł ten hls- 
toryczny moment. Tak naprawdę 
to zawsze najbardziej lubiłem 
strategle, gry 3D I przygodówki 
to była tylko przykrywka dla mo- 
jego dalekosiężnego planu zre- 
dukowania Haszaka do roll kap- 
rala roznoszącego w redakcji 
Kurczaki z Kentaki (pikantne). 
Trlumwirat v.2.0 już działa. Ma- 
gistrami co prawda nie jesteś- 
my, ale się niml czujemy, więc 
W GTP or ULE ALIEN = LON 
NIESPEŁNIONE 
OCZEKIWANIA 

W .COCENA LOL KCYL:)) 
jest obok Stonekeepa i kllku in- 
nych produkcji jedną z najbar- 
dziej opóźnionych w stosunku 
do zapowiedzi gler. Plerwsze 
W ZŁULEUL(NKONLUCN "UI ZIE 
w zamierzchłym roku 1994, któ- 
rego już najstarsi Naczelni nie 
ETUIELCI CANE OZI ELITE 
symulator czołgu, coś na miarę 
„F-15 IH'" w dziedzinie lotniczej, 
ale teksturowane, wysokoroz- 
dzielcze Itp. Itd. Co z tego wysz- 
ło? Mówląc krótko — niewlele. 
PUL ELONO ZUWIELJAN COS IĆI 
kiepską. Na szczęście ma jesz- 
cze Inne walory. 

TŁO HISTORYCZNE 

CJ ENLCZ A ZNOEULCJU 
EZM ZUW ELO ZECIEWYA 
lądowali w Normandii | stsmtąd 
zwycięsko maszerują na Berlin. 
Gra przedstawia drogę jednos- 
tek pancernych pod koniec woj- 
ny. Po stronie amerykańskiej 
ELU ACO LUICAKALELE IA 
WIEŃCE KUCZOK 
| EUT LEE ALLELCTUICE 
grając Niemcami trzeba wybrać 
11 lub 16 dywizję pancerną albo 
„Panzer Lehr”. Oprócz kampa- 
nli historycznych można zagrać 
również w hipotetyczne, wy- 
myślone przez autorów. 

Na plus projektantom gry na- 
leży zaliczyć długość każdej ze 
wspomnianych kampanii. Naj- 
bardziej rozbudowana jest dro- 
ga niemieckiej 11 dywizji pan- 
cernej — ta trasa to prawdziwy 
mutant, zaczyna się w południo- 
WPW OWEN C+ KUJ -EU W 
rll zahaczając w m czasle 
o Benelux. Czas ukończenia 
oceniam na miesiąc granla lub 
dwa spędzając codziennie po 
dwle godziny przed kompute- 
rem. Problematyczne jest jednak 
to, czy ktokolwiek wytrzyma tyle 
["ZEWET U:AA 

Oprócz kampanii można też 
zagrać w „Battles”, czyli bitwy, 
służące głównie wprawleniu się 


w rolę dowódcy I nabiclu więk- 
szej llości punktów (miejsce 
WALC: WICCA 2 
by). Przy okazji można też dos- 
tać kllka orderów, które zawsze 
ładnie wyglądają w trzymanym 
pod łóżkiem pudełku. 
SYMULUJEMY 

REDA ESEE LL LC 
symulator kompletnie się nie 
sprawdził. Teoretycznie można 
przełączyć się na ręczne stero- 
wanie czołglem w każdej chwili, 
CIENI ELU TENUCERCJZCAUA 
lącznie wtedy, kledy klerujemy 
plutonem, a dowodzeniem bata- 
[O LWEZ LUW ENO CIELO WIUTCJA 
CE AUT EE CEC TT 
ECUK LECIEC CG cl 
nacji Niemiaszków z bliska. 

Wady dyskwaliflkujące część 
symulatorową są trzy — z 
[ELENI LEC NKOLCLCWKLELA 
okienkal), potworna powol- 
ność działania programu oraz 
brak widoczności. Na 486-100 
LEK PIEIEWACWJEJLOW LEICA 
na sekundę!  TRAGEDIAII 
Obiekty widziane przez oklen- 
LONE TZ NCE EL OLUCLEM 
ŁONO CEWEK IENCNUCH 
dać. O jaklmkoiwiek wyprze- 
dzeniu ognia przeciwnika nie 
ma mowy. Zaczynamy silę palić 
zanim zdążymy zauważyć, kto 
OWIEC LZACIA 

ZWLULOCO ONCE 
próbach ręcznego dowodzenia 
swolm plutonem dałem za wyg- 
raną | po prostu pogodziłem się 
z faktem, że ATR nie jest symu- 
latorem czołgu. Dlatego wszys- 
tko co dalej napiszę, będzie 
ELENI ZLUŁANZ TLE LIJ 
charakter. W tej grze najważ- 
LOD ŁWCEH 
STRATEGIA 

LEO CIMUCHUCY EWLULEWCZCH 
zastrzeżeń. Cała zabawa roz- 
grywa się w czasle rzeczywis- 
TUZ TLUENUCW"ICUTNCI 
tury, jak to mlało mlejsce cho- 
clażby w „V For Victory”. Jeżeli 
zbyt długo będziemy wydawać 


rozkazy danemu plutonowi, mo- 
że on zostać zniszczony. Dlate- 
go, podobnie jak w „Dune Il”, 
często llczy się wprawa w szyb- 
LUUNUEEELUWWU ZACH 
ENCCUENU 77 YE: 
do 1280x1024) widać kilka okien: 
1) BATTLEFIELD pokazuje pole 
walki w całości, wraz ze wszys- 
tkimi jednostkami zarówno zgru- 





powanymi w kompanie jak | pa- 
łętającymi się luzem (tzn. tymi, 
którym daliśmy indywidualne 
zadania). Służy ono też do 
szybkiego przemieszczania się 
w terenie oraz oglądania drogi 
poszczególnych plutonów czy 
kompanii (polecenie PATH 
WAU CK 0:0); ONONIAUNE 
MAP - ma trzy pozlomy: 
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1 Across the Rhine 


| sis 





wspomniany full, 
(JU CIDJLNUCICJ 
LOWWL EL LELLUEJ 
zbliżenie ragulo- 
LE LLENOWU ESC 
jeż 740] -NACYCUJ 
w LU ZELCHEJ 
320x320 metrów. 
Tutaj dokonujemy 
99% działań — 
wyznaczamy cele 
czołgom i artylerii, 
UOGLIELUJIU CH 
points” oraz usta- 
ELU ARUCOJECIC 
bombowców. 3) 
[e (CULOFALCLCH 
mi  poszczegól- 
nych kompanii — 
przy jego pomocy 
| łatwo odnaleźć za- 
gubiony na polu 
walki oddział. Za- 
U JELCNKUUONACYJA 
bar”, przy pomocy 
którego można 





zrobić wiele pożytecznych rze- 
czy, np. wezwać wsparcie artyle- 
ryjskie lub przełączyć się do 
okienka nr. 4) COMMAND VIEW 
to widok z wieżyczki lub perysko- 
pu czołgu. Tutaj odbywa się 
część symulacyjna — jeżell przy 
dostatecznia dużym farcie uda 
slę dojrzeć wroga, można spró- 
bować do niego strzelić. Pole- 
cam jednak natychmiastowe 
zamknięcie tego okienka. 
LULOEELENS TNO WCT 
można zmieniać wlele paramet- 
rów jego zachowania. Zdecydo- 
WELIEBIEJW ZY EZNECHLYNI4 
TARGET (wyznacza cel) oraz 





[e PAERUAWJENICNUEOWALUB 
LOEOOW AWZ NELOINNCJER 
cam dokładna przestudiowanie 
podręcznika na okoliczność za- 
poznania się z wpływam rodza- 
ju ataku lub obrony na zacho- 
U ZERJEK LN 

Jak łatwo się domyślić, 
w walce tracimy sporo sprzętu. 
Każdy pluton składa się 
z dwóch, czterech lub spora- 
dycznie pięciu jednostek. Na 
mapla nie widać jednak kliku 
(o ACIEW EECC CKE" 1 
zniszczy którąś z maszyn, ikon- 
ka plutonu zaczyna dymić — 
tym mocniaj im więcej znisz- 
czonych pojazdów. O ile 
Lac I EELOK=" ICL ACORCY TJ 
przyjęcia, to już potraktowanie 
w ten sposób piechoty woła 
o pomstę do nieba. Zamiast 
stopniowo zmniejszać liczbę 
żołnierzy w plutonia programiś- 
ci zafundowali nam dymiących 
plechurów. Ohyda. 






Należy pamiętać o tym, że 
wsparcie bombowców jest jed- 
norazowe, a artylerla może od- 
dać tylko trzy — cztery salwy. 
Dlatego warto zostawić sobie 
coś na koniac, kiedy przeciwnik 
na przykład w rogu mapy usta- 
wi swoje działa i będzie nękał 
nasze oddziały ogniem. 

Ważnym miejscam jest ekran 
ORGANISATION. Tutaj dokonu- 
| DAŁA CELIENTW LWA) 
nawet pojedynczych czołgów) 
do poszczególnych HQ, ustala- 
my kto będzie walczył, a kto od- 
poczywał ltd. Pod żadnym po- 
zorem nia należy też zapomnieć 
o opcji REPLENISHMENT - 
i LENLUCEJEJNZCCJENEC CJ 27H 
z jednym czołglam i oddziałem 
OLA SOO ZEL CUUSZTUIA 
PRZEDŁ 74 

ATR zawiera wbudowany 
edytor bitew, tzw. BATTLE BU- 
ILDER. Dzięki tej opcji możamy 
tworzyć w nieskończoność wyl- 
maglnowane sytuacje na polu 





walki, np. zaatakować motocyk- 
lem batalion Panter. Edytować 
można wszystko, włącznie z us- 
tawianiem krów na polach (!!!). 
LZ LUJLUROKC CYCATE] 
względu na potężne wręcz roz- 
LUC ALCU EINE UE" 
su na stworzenia choćby jednej 
własnej misji. Moża po roku 
grania | ostatecznym pokona- 
niu Niemców znalazłaby się na 
OKA DILGHA 

Cz R a*7.08>747:10 9.0 
GUSTLIKA 

1. Uważaj na opcję „Parital 
UCI CUDEWEL SC ELLENUrA Z) 
ELGA ENLUCN CNC WEZ 
CZA CO CEELECOWO JC 
OOO ELIEW EELS C goly IA 
LHR RZY OCNUCIYIE 
dziać, a to już bywa bolesne. 

2. Zorientuj się, czy przeciwnik 
dysponuje artylerią przeciwlotni- 
czą. Zestrzelone bombowca 
z pewnością Ci alę nie przydadzą. 

3. Nie licz na akty samobój- 
czego heroizmu. Jeżali każasz 
piechocie atakować ciężkie 
czołgi typu Tiger, Żołnierze 
uciekną zaraz po nawiązaniu 
kontaktu, a Ty tylko stracisz 
czas i siły. Ogólnia zasadą jast 
A Z ŁELUENCECJ ILOSC TYCH 
nich jednostek. Szwabskie tan- 
LULU LEA YZZACIAZJWY LE 
LEKLUNN EECC JEACZEJLCJN 
cu do tego przeznaczona. 

RYŻ CSZADIESCY 
INVULNERABILITY, nia pchaj 
OCIWJEC LUKE EL SN AJLAILGJ 
strzałów może spowodować, że 
po śmierci będzieaz muslał za- 
czynać wazystko od nowa. 

5. Zgrupowania artylerli to, 
Jak mówią za oceanem, „pain in 
the aas”. Najlapszym wyjściem 
jest zmiękczenie takiej grupy 
ogniem własnej baterii, a dopie- 
ro potem przypuszczenie ataku 
piechoty lub czołgów. 

6. Nigdy nie kończ bitwy za- 
nim komputer napisze Ci, że 
jest rozstrzygnięta. Może CI się 
wydawać, że nie został już ża- 
den groźny oddział przeciwni- 
LENS ZYCEP NC IELEJCIKIE 
tystyki zauważysz, że jednak ja- 
kimś cudem straciłeś któryś 
z wyznaczonych calów. 

7. Nie próbuj kontrolować 
wszystkich oddziałów na mapie. 
Ich Al (inteligencja) jest dosyć 
spora | potrafią sobie poradzić 
bez Twojej nadmiernej „pomocy”. 
Przy dziesiątkach luźnych pluto- 
nów łatwo stracić oriantację. 


Colonel ROOSHKEEN 


Producent : Microprosa 

ELE LELICHEC C=) 
Dystrybutor: IPS 

[e ENEKY UE) 

Komputer, na którym chadza: PC 
486, 4MB RAM, CD-ROM, GUS 
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3 Motor City 


Firma Maxis najwyraźniej dosz- 
ła do wniosku, że zanim starzy mi- 
łośnicy serii Simów zdążą umrzeć 
należy wykształcić kolejne pokole- 
nie. Oczywiście nie ma lepszego 
programu do nauki Sima jak Sim. 

„Sim Towen” to prosta symułac- 
ja miasta stworzona dła kilkułatków 
i młodszych nastolatków. Czysta 
gra miesza się tu edukacją, ponie- 
waż obok rozbudowy miasta ma- 
my silny wątek ekologiczny. 

Grę maksymalnie uproszczono, 
aby nie sprawiała trudności mło- 
dym zwolennikom symulacji. Nie 
trzeba się troszczyć pieniądze, 
służby miejskie odpowiedzialne 
za utrzymanie dróg, straż pożar- 
ną, policję. Mamy za to pokaźny 
wybór budynków mieszkanio- 
wych, biurowych, rozrywkowych, 
komunalnych, klombów i drzewek. 
Można z powodzeniem wybudo- 
wać w parku piaskownicę, jezior- 
ko, czy skocznię do skakania na 
łyżworolkach czy skateboardzie. 
W porównaniu do „Sim City 
2000”, poważnej symulacji, 
w „Sim Town” znalazło się miejsce 
na projektowanie w trochę mniej- 
szej skali, a zarazem na wznosze- 
nie rzeczy ważnych z punktu wi- 
dzenia dzieci. Poza tym projekto- 
wanie małego miasteczka pozwa- 
la postawić budynek o określo- 
nym wyglądzie w miejscu, które 


Były takie piękne czasy, kiedy 
samochód był tylko nieco szybszy 
od rowenu, a i tak uważano go za 
pojazd szkodliwy dla zdrowia i ży- 
cia (np. krowy się przestaną cielić) 

W tychże pionierskich czasach 
(a nawet trochę wcześniej) otrzy- 
mujesz nieco kasy i rozkręcasz in 
teres motoryzacyjny, starając się 
podbić ten nowy, dynamicznie roz- 
wijający się rynek. Możesz zatrud- 
niać robotników wykwalifikowa- 
nych i niewykwalifikowanych, inży- 
nierów, projektujących nowe częś- 
cel do pojazdów, zamawiać gotowe 
części u konkurentów i z nich skła- 
dać własne samochody. W miarę 
postępu technicznego doskonalisz 
sposoby produkcji (produkcja 
ręczna. półautomatyczna itp), 
zwiększając przy tym wydajność 
Produkcję możesz zwiększyć tak- 





DO IU 


FUBACIE 





nam pasuje, podczas gdy „Sim Ci- 
ty 2000” definiowało się tylko ob- 
szar, na którym miały stanąć do- 
my mieszkalne, biura czy fabryki, 
a wygląd budowli zależał nie od 
nas, aie od inwestorów. 

Tak w jednej jak i w drugiej grze 
celem jest zadowolenie mieszkań- 
ców. Trzeba dbać o równowagę 
między liczbą mieszkań a liczbą 
miejsc pracy. Niezwykle ważna 
jest także czystość Środowiska 
naturalnego w okolicach miasta. 
O sytuacji w mieście dowiedzieć 
się można pytając jego mieszkań- 
ców. Zawsze szczerze odpowie- 
dzą, co ich boli lub cieszy. O czys- 
tości środowiska wypowiadają się 
także eksperci. Co miesiąc dosta- 
jemy jeden kredyt, który w zależ- 
ności od opinii ekspertów przez- 
naczamy na oczyszczenie powiet- 
rza, spiętrzenie wody pitnej, zasa- 
dzenie lasów niezbędnych do bu- 
dowy, obsianie pól, które wyżywią 
mieszkańców miasteczka. 

„Sim Town” wydaje się całkiem 
dobrą propozycją dla maluchów 
(od około 7 lat) opętanych manią 
„Mortal Kombat”. Sporo zabawy, 
animowane postacie mieszkań- 
ców, którym możemy zmieniać 
wszystko od wyglądu i imienia po- 
cząwszy, na upodobaniach skoń- 
czywszy, bardzo prosta obsługa, 
nie wymagająca praktycznie ko- 


że budując więcej hal i zatrudnia- 
jąc większą liczbę robotników lub, 
chcąc uniknąć dodatkowych kosz- 
tów, zwiększając tylko tempo pra- 
cy. Ten ostatni sposób grozi straj- 
kiem pracowników. 

W programie mamy właściwie 
wszystko, czego można oczekiwać 
od symulacji fabyki samochodów: 
rozbudowę zakładu przez stawianie 
coraz większych pomieszczeń fab- 
rycznych i magazynowych, otwiera- 
nie filii w różnych miastyach Europy, 
przyjmowanie zamówień i koniecz- 
ność szybkiego ich realizowania, 
kampanie reklamowe, wałka z kon- 
kurencją, ale i współpraca z nią, 
konstruowanie aut w 3 kategoriach 
(małe, zwykłe i luksusowe), z kilku- 
nastoma typami silników oraz 3 
nadwozi (do tego wszystkie co jakiś 
czas są ulepszane). 


EAEF LIT 
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rzystania z instrukcji — to wszystko 
przemawia za kupnem „Sim City” 
w wersji junior. A wady? Gra jest 
zbyt prosta, by je znaleźć. 


Sir Haszak 


Producent: Maxis 

Sprzedaje: 

Digital Multimedia Group 
Komputery, na których chadza: 
PC, CD-ROM, 


Ale twórcy wyszli poza wątek 
czysto ekonomiczny. Jednym ze 
sposobów zarabiania pieniędzy są 
bowiem wygrane w wyścigach sa- 
mochodowych Uczestniczymy 
w nich jadąc w wyprodukowanym 
przez siebie pojeździe. Wierność 
symulacji jazdy nie dorównuje 
wprawdzie „The Need for Speed”, 
ale wystarczy by sprawić radość 
miłośnikom symulatorów i zdener 
wować zwolenników statycznych 
gier strategicznych. 

Pod względem oprawy muzycz- 
no-graficznej „Motor City” nie pre- 
zentuje się specjalnie okazale. 
Grafikę 320x200 można by przeł- 








Jisastess Windows 
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knąć, gdyby nie naprawdę pas- 
kudny plan fabryki. Efekty dźwię- 
kowe Są również takie sobie. 

Niemniej tym, którzy lubią nie- 
latwe wyzwania, gra powinna się 
spodobać. Wygrać w nią bowiem 
trudno, ale to już chyba taka uroda 
gier o motoryzacji („Detroit” zacho- 
wywało się tak samo). Można się 
zawsze pocieszyć, że pod Stalin 
gradem było trudniej. 


Sir Haszak 
Rok wydania: 1995 


Komputery, na których chadza 
486 DX 
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wiad elfów zatrzymał 
się na chwilę. Zza 
rzadkiego lasku do- 
biegło go głośne be- 
kanie. Nie takie, jakie 
wydają z siebie na- 
depnięte crittersy pa- 
sące się to tu, to tam. Owe donoś- 
ne, głębokie, beknięcie wydobyte 
z głębi trzewi mogło być jedynie wy- 
nikiem gwałtownego odgazowania 
lekko skacowanego Grunta, znu- 
dzonego służbą wartowniczą. Elfy 
ostrożnie zaczęły zbliżać się do 
miejsca, skąd dobiegł głos, by przy- 
rzadzić danie, którego nie tknie na- 
wet żuk-gnojarz — Grunt faszerowa- 
ny strzałami. 

W sześć lat po ostatniej wojnie, 
która rozegrała się w ramach „War- 
crafta” orki i ludzie znów skrzyżo- 
wali oręż, ku uciesze licznych gra- 
czy. Ci po raz kolejny będą mogli 
wpłynąć na losy walk. Szmat war- 
craftowego czasu, który można 
przeliczyć na z górą jeden rok na- 
szego zaowaocował znaczącymi 
zmianami, które dodały rumieńców 
konfliktowi toczonemu tym razem 
między The Alliance of Lordaeron, 
w którym swe siły połączyli ludzie, 
gnomy, krasnoludy i elfy, a Orcish 
Ascension złożonym z orków, trolli, 
ogrów i goblinów. 


Rozrost formy i treści 

Trzeba powiedzieć uczciwie, że 
programiści Blizzarda nie przespa- 
ii czasu, jaki upłynął od wydania 
poprzedniej części gry. Nowy 
„Warcraft” bardzo się zmienił i ro- 
dzaju misji, i oferowanych oddzia- 
łów, którymi możemy kierować, 
ipod względem szaty graficznej 
oraz interfejsu gry. 

Akcja kolejnych scenariuszy 
przestała sprowadzać się do wyt- 
ropienia przeciwnika w przeciw- 
ległym narożniku planszy i wykoń- 
czeniu go, przerywanego błądze- 
niem po labiryntach w celu ocale- 
nia jakiegoś rannego osobnika. 
Walka przeniosła się na wodę 


i w powietrze, a misje są już nieco 
bardziej zawiłe. W niektórych wy- 
padkach nie tylko nie trzeba, ale 
nawet nie da się zniszczyć wszys- 
tkiego i wszystkich. Częściej niż 
w pierwszym „Warcrafcie” musimy 
kogoś przetransportować kogoś 
do kręgu mocy, zniszczyć konkret- 
ne instalacje czy przyjść z pomocą 
sprzymierzonemu plemieniu. Daje 
się zauważyć podział niektórych 
scenariuszy na wyraźne etapy. 
W jednym np. należało zrobić de- 
sant morski, rozbić obronę wroga 
na jednym z brzegów cieśniny lik- 
widując jednocześnie niszczyciele 
blokujące szlak wodny, pchnąć 
transportowiec przez cieśninę 
w celu zaokrętowania ważnego 
wojownika, przepłynąć z nim 
z powrotem (w obie strony pod og- 
niem dział bijących z drugiego 
brzegu), stoczyć bitwę morską, 
przeprowadzić desant na jeden 
z brzegów kolejnego przesmyku, 
przemknąć się transportowcem 
między salwami serwowanymi 
z drugiego brzegu, by w końcu 
dotrzeć do celu. Skala komplikacji 
nie spotykana w poprzedniej grze. 

Urozmaicił się także arsenał, 
którym dysponujemy. Doszły jed- 
nostki nawodne, podwodne, po- 
wietrzne, ale i nowe lądowe (kras- 





noludy/gobliny-samobójcy, wysa- 
dzający wszystko, co wskażemy). 
Jednak nawet stare typy oddziałów 
poprawiono. Nie można już dwuk- 
rotnie ulepszyć łuczników, by stali 
się oni zabójczą bronią, dobrą na 
wszystko. Teraz pojawiły się silniej- 
sze typy oddziałów, czyniące 


Jest taktycznie 


z łuczników (rzucaczy toporów 
u orków) średnio użyteczną broń 
w dalszych scenariuszach. Poza 
tym by wytrenować łucznika tak sil- 
nego jak w części pierwszej, pot- 
rzeba teraz 6 bardzo kosztownych 
ulepszeń. Pozostale oddziały też 
nie tak łatwo doprowadzić do naj- 
wyższego poziomu wytrenowania. 
Zmienił się nieco podział cza- 
rów. Klerycy zniknęli. ich kompe- 
tencje częściowo przejęli paladyni 
(ulepszeni rycerze), mogący teraz 
rzucać czary. Magowie dysponują 
silniejszymi czarami. Nie zmieniła 
się zasada, że praktycznie każde- 
mu rodzajowi oddziału u ludzi od- 
powiada typ oddziału orków. 
Wraz z nowymi oddziałami poja- 
wiły się nowe budynki. Przede 
wszystkim chodzi tu o port, rafine- 
rię, odlewnię i platformy wiertni- 
cze, gdzie wydobywa się nowy su- 
rowiec — ropę naftową (w wersji 
beta można było gromadzić rów- 
nież żelazo znajdujące się w gó- 
rach; pomysł ten w wersji osta- 
tecznej zarzucono). Town Hail 
(Great Hall u orków) możemy te- 
raz rozbudowywać, co daje możli- 
wość wznoszenia coraz bardziej 
zaawansowanych konstrukcji 
i pozwala zwiększyć o 10-20% zło- 
to wytopione z wydobytego w ko- 








palniach kruszcu (podobnie rośnie 
nam produkcja drewna po posta- 
wieniu tartaku i ropy po wybudo- 
waniu rafinerii). Zabezpieczeniu 
naszych miast siużą wieże war- 
townicze w 3 sortach. Zrezygno- 
wano natomiast z murów, które 
można stawiać jedynie grając 


w parę osób po Sieci, przez mo- 
dem lub po kablu RS. 

Oprawa gry również zyskała no- 
we oblicze. Przede wszystkim gra- 
fika została wykonana w trybie 
SVGA, więc zarówno budynki, jak 
i jednostki prezentują się doskona- 
le. Do tego dochodzi świetna mu- 
zyka, odgłosy bitwy, ściszające 
się, gdy oddalamy się od jej miej- 
sca i głosy, jakimi zwracają się do 
Ciebie podwładni, gdy ich wska- 
żesz. Prawdziwą zabawę ma się 
dopiero w momencie zlecenia jed- 
nostce patrolu, a później nękania 
jej klikaniem myszy. Zacznie ona 
albo filozoficzne rozważania na te- 
mat sytuacji ogólnej, albo poprosi 
Cię, byś się od niej odczepił, albo 
zacznie bekać, wymiotować itp. 

Ogólny wystrój ekranu nie zmie- 
nił się, zwiększyła się za to liczba 
scenerii, w których rozgrywa się 
walka (krajobraz zimowy, pustyn- 
ny i letni), nie wpływających na 
ruch i walkę oddziałów (prócz te- 
go, że można chodzić zamarznię- 
tymi rzekami). 

W grze zmienil się interfejs użyt- 
kownika. Prawy klawisz myszy 
pozwala na wydawanie szybkich 
poleceń jednostkom — jeśli wska- 
żemy chłopa i klikniemy prawym 
klawiszem myszy na palącym się 
budynku — zacznie go naprawiać, 
jeśli na lesie — zacznie rąbać drze- 
wo itp. Pozwala to wygodnie ob- 
sługiwać nasze jednostki sięgając 
do bocznej listwy właściwie jedy- 
nie wtedy, gdy chcemy skorzystać 
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z czarów. Dla tych, którzy nie chcą 
zmieniać przyzwyczajeń, zacho- 
wano sposób obsługi „Warcrafta” 
pierwszego (do wyboru w op- 
cjach). Wszystkim przyzwyczajo- 
nym do grupowania oddziałów 
z „Command 8 Conquer” zrzednie 
zapewne mina, bo takiej opcji 
program nie przewiduje, w związ- 
ku z czym dowodzenie dużą armią 
bywa uciążliwe. Można za to zapi- 
sać pod klawiszami F2-F4. miej- 
sca, do których chcemy mieć łatwy 
dostęp (kopalnia, własne miasto, 
miasto wroga itp.). Z opcji znanych 
z „CAC” znajdziemy natomiast 
„Fog of War”, która podobnie jak 
tam limituje zasięg obserwacji ma- 
py do pola widzenia własnych jed- 
nostek. 


Jak nie będąc orkiem nie 
zarobić toporkiem, czyli 
garść rad, wskazówek 

i przemyśleń własnych nad 
taktyką i strategią 

1. Obrona. Po odparciu prze- 
ciwnika nasze wojska mają ten- 
dencję do wszczynania pościgu, 
który zazwyczaj kończy się dla 
nich fatalnie (łamią szyk, podcho- 
dzą w okolice zgrupowań nieprzy- 
jaciela, gdzie są wybijane). 

Jeśli bronisz się przed większą 
liczbą oddziałów powietrznych, 
staraj się wejść między nie — prócz 
Ciebie będą ostrzeliwały siebie 
nawzajem. 

Jeśli zostałeś zaatakowany mo- 
żesz być prawie pewien, że nas- 
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tępny atak przyjdzie z tego same- 
go miejsca. Komputer bardzo łat- 
wo się przyzwyczaja do swego 
planu bitwy. 

2. Wieże. W początkowych sce- 
nariuszach (do około 9) nie opłaca 
się ich budować. Wystarczy bronić 
się wojskiem. Później opłaca się 
budować wieże armatnie (Cannon 
Tower), a gdy pojawią się bojowe 
jednostki latające — wartownie 
(Guard Tower). 

3. Walka spod wody. Łodzi pod- 
wodnych nie opłaca się budować. 
Przeciwnik posiada zazwyczaj 
dobrze działający wywiad lotniczy, 
wykrywający natychmiast nasze 
jednostki podwodne. Do obrony 
przed atakiem z powietrza wystar- 
czy duet samolot zwiadowczy- 
pancernik. Zalety sprzętu podwod- 
nego widać w grze po sieci lub 
przy stosowaniu czaru Invisibility. 

4. Walka z powietrza. Nie nale- 
ży atakować dużymi zgrupowania- 
mi powietrznych jednostek bojo- 
wych, gdyż same sobie szkodzą. 
Lepiej jak atakują pojedynczo lub 
po dwie jednostki. Jeśli chcesz 
użyć większego ich zgrupowania, 
musisz zadbać by atakowały z jed- 
nej strony. 

5. Walki z wieżami. W pier- 
wszych scenariuszach nie są one 
groźne (o ile w ogóle występują), 
bo spotykamy się tylko wieżami 
wartowniczymi. Później dobre są 
katapulty, aż do wynalezienia De- 
mo Squad (Goblin Sappers), które 
dzięki swej szybkości potrafią dot- 





rzeć do celu mimo licznych oddzia- 
łów przeciwnika broniących dostę- 
pu do wież. Gdy zacznie się magia, 
najlepiej stosować kombinację ma- 
ga (likwidacja siły żywej) i balisty 
(katapulty), jako bardziej uniwersal- 
nej (oddziały wybuchowe są jedno- 
razowego użytku). Demo Squad 


będzie wtedy lepszy pod jednym 
względem — nie trzeba z nim ciąg- 
nąć całej armii, jak podczas eskor- 
towania nieruchawej balisty. 

6. Walka magią. Walcząc ludźmi 
i mając magów niezwykle skutecz- 
ny jest czar Polimorph, nie mający 
chyba odpowiednika u orków. 

7. Generalnie o bitwie. We 
wszystkich bitwach należy zwolnić 
szybkość gry, gdyż komputer pos- 
ługuje się jednostkami nad wyraz 
sprawnie. Chyba, że chcemy obu- 
dzić się z ręką w nocniku. 

8. Zwiad. Rób rozpoznanie lą- 
dem i morzem tylko wtedy, gdy 
jesteś wystarczająco silny. Inaczej 
ściągniesz na siebie nieszczęście. 
Komputer lubuje się w długich 
pościgach, a jak raz zacznie ata- 
kować, robi to do momentu, kiedy 
dostanie porządnego łupnia. 

9. Męczenie crittersów. Nie służy 
to niczemu konkretnemu — ot, pok- 
likaj myszą na crittersie, a po ja- 
kimś czasie wybuchnie. Podbudo- 
wuje to psychicznie, gdy brakuje 
wymiernych sukcesów militarnych. 


Krajobraz po bitwie 

Wielce zachęcający obraz gry 
mąci głupota komputera, zwana 
szumnie sztuczną inteligencją (Al). 
Komputer atakuje schematycznie 
i zazwyczaj niewielkimi siłami, zaz- 
wyczaj z jednej strony, zazwyczaj 
jego wojska stoją biernie wyczeku- 
jąc naszego ataku. Coś przykrego. 
Bezsensem jest także niemożność 
zestrzelenia samolotu zwiadow- 





czego przez latające jednostki bo- 
jowe. Nie najlepiej rozwiązanio kie- 
rowanie dużymi armiami (brak 
operowania grupami). 

Na szczęście jest to równowa- 
żone z nawiązką lepszymi scena- 
riuszami, dobrą grafiką i tworzącą 
nastrój muzyką. Podoba mi się 
bardzo wyraźne stopniowanie za- 
wiłości misji od pierwszej, kiedy to 
trzeba wybudować farmy i prawie 
nic nas nie atakuje, po ostatnią, 
gdzie trzeba przeprowadzić de- 
sant połączony z atakiem, zlikwi- 
dować 3 wioski i Dark Portal (gra- 
jąc ludźmi). Sposób konstrukcji 
scenariuszy ma jeszcze jedną za- 
letę — praktycznie każdy rodzaj 






broni ma swój scenariusz, w któ- 
rym wydaje się najskuteczniejszy. 
Dzięki temu mamy wrażenie, że 
każdy rodzaj broni jest ważny 
i potrzebny (np. wieża wartowni- 
cza jest słabsza od tej z działami, 
ale zaczyna być niezbędna w os- 
tatnich misjach przy odpieraniu 
ataków z powietrza). Dzieje się tak 
dlatego, że wszystkie typy jednos- 
tek wprowadzane są stopniowo 
i przez około 10 scenariuszy cze- 
ka się na lotnictwo bojowe (smoki, 
gryfy). 

Do zalet zaliczyłbym także re- 
gulowaną szybkość gry, dzięki 
czemu można przelecieć szybko 
nudne fragmenty (magazynowa- 
nie surowców itp.); wyrażenie sił 
witalnych żołnierzy nie tylko kres- 
ką, ale i liczbami, co wraz z poda- 
niem siły ataku poszczególnych 
jednostek (określonych od mini- 
mum zniszczenia do maksimum — 
nie jest to wartość stała!) daje wy- 
obrażenie o długości życia ran- 
nych w wypadku ataku; nie bez 
znaczenia jest realizm walki, czyli 
możliwość rażenia jednostek włas- 
nych. Na koniec należy dodać, że 
autorzy załączyli edytor scenariu- 
szy, dzięki czemu można tworzyć 
własne misje. Radziłbym jednak 
korzystać z niego dopiero po 
skończeniu gotowych kampanii, 
inaczej gra wiele straci obdarta ze 
swej tajemniczości i zdolności 
sprawiania niespodzianek. 

„Warcraft II” z pewnością jest 
produktem udanym. W porówna- 


niu z poprzednikiem zmieniło się 
bardzo wiele, choć moim zdaniem 
zostało jeszcze to i owo do popra- 
wienia. Mimo tego polecam gorą- 
co. Jest w czym porzeźbić. 


Sir Haszak 


Producent: 

Zablac Entertainment/Blizzard 
Rok wydania: 1995 

Dystrybutor: CD Projekt 

Cena: 145 zł 

Komputery, na których pędzi: 

486 DX/33, 8 MB RAM, CD-ROM, 
Genera! MIDI, Gravis; kompatybil- 
ny w Windows '95 
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t 4. = już dawno 
ru czasy, kiedy to 
kilkupikselowe fi- 
gurki z „Sensible 
Soccer” były szczytem 
marzeń w symulatorach 
piłkarskich. Po czterech la- 
tach od wydania tamtej wspa- 
niałej gry pojawiła się zupełnie 
nowa generacja programów, 
opartych z grubsza o podobną fi- 
łozofię. Prócz „FIFA Soccer”, 
produkcji EA, w tej samej kon- 
wencji została zrealizowana „AC- 
tua Soccer” zrobiona przez 
Gremiin Interactive, a już w mar- 
cu ma się pojawić „Le Football” 
Psygnosis. 


Technika 

Na ekranie miejsce kurdupli 
złożonych z kilku punktów zajęli 
duzi rysowani zawodnicy, któ- 
rych ruchy animowano na pod- 
stawie zdjęć robionych prawdzi- 
wym piłkarzom podczas padów, 
wybić piłki, biegu itd. Każdy z fo- 
tografowanych miał na sobie 
zaznaczonych kilkanaście pun- 
któw ważnych z punktu widzenia 
animacji. Później śledząc ruch 
poszczególnych punktów graficy 
tworzyli sekwencje ruchu. 

Efektem jest bardzo realis- 
tyczny (jak na nasze czasy) 
sposób poruszania się piłkarzy 
po komputerowym bolsku, któ- 
re w „FIFA Soccer 96” nazywa 
się „Virtual Stadium”. Spierał- 
bym się czy jest to rzeczywiście 
wirtualny stadion, ale faktem 
jest, że wygiąda najlepiej 
z tych, które dotąd widziałem. 


Na boisku 

Oczywiście nawet najlepiej 
wyglądający stadion nie zastąpi 
atmosfery wielkiego meczu, ja- 
ką tworzą zawodnicy na boisku, 
kibice na trybunach I komenta- 
tor w telewizji. W „FIFA Soccer 
96” mamy to wszystko zmikso- 
wane i ładnie podane. 

Zacznijmy od zawodników — 
w końcu oni są najważniejsi. 
Wyglądają naprawdę "dobrze 
zwłaszcza w SVGA. Sterowanie 
nimi jest utrudnione w pórów- 
naniu do 
wcześniejszyęh 
produktów, b 
wiem mamy 3 
rodzaje zagrań 
piłki: podanle 
e po ziemi, poda- 
nie górą (doś- 
rodkowanie) 





i strzał. Granie więc joyami z je- 
dynie dwoma fire'ami, myszą 
czy nawet z klawiatury nie wy- 
daje się rzeczą prostą. Ominą- 
łem to wypożyczając od firmy 
PMC joystick Gravisa Pro — był 
świetny. 

W odróżnieniu od innych sy- 
mulacji piłkarskich zawodnicy 
w tej grze są inteligentni. Pi- 
sząc to mam na myśli zdolność 
gry bez naszej pomocy. Ozna- 
cza to, że możemy nie walczyć 
bezpośrednio o piłkę z przeciw- 
nikiem, tylko wybrać sobie za- 
wodnika nie zaangażowanego 
w walkę i poczekać aż pilkę od- 
bierze zawodnik z naszej druży- 
ny sterowany chwilowo przez 
komputer. W momencie przeję- 
cia piłki przez takiego zawodni- 
ka automatycznie uzyskujemy 
nad nim kontrolę. Przydaje się 
to zwłaszcza początkującym 
graczom, ale skutkuje tyłko 
wtedy, gdy w naszej drużynie 
są naprawdę dobrzy kopacze. 

Strzelenie bramki też nie jest 
proste, zwłaszcza gdy mamy 
przed sobą obrońcę. W więk- 
szości przypadków odbierze on 
piłkę naszemu zawodnikowi za- 
nim ten machnie nogą. Dlatego 
opłaca się strzelać z daleka. Na 
30-40 metrze aktywność obroń- 
ców jest stosunkowo niewielka. 
Podejście biiżej bramki opłaca 
się jedynie w przypadku posia- 
dania dobrych zawodników. 

Nowością jest możliwość pla- 
nowania akcji po stałych frag- 
mentach gry. Na ekranie możemy 
zobaczyć, jaka będzie przewidy- 
wana droga piłki po takim, a nie 
innym wykonaniu rzutu rożnego, 
wolnego czy wrzutu z autu. Jak 
to w życiu bywa planowana akcja 
nie zawsze dochodzi do skutku, 
ale strzelone w ten sposób bram- 
ki dają wiele satysfakcji. 

Oprawa meczu wygląda nie 
mniej okazale niż akcje na bois- 
ku. Mamy wspaniale zrobione 
odgłosy publiczności, trąbki 
i inne dźwięki, które można us- 
łyszeć na stadionie. Po każdej 
strzelonej bramce możemy 
obejrzeć wstawki filmowe z me- 
czów (na oko z Mistrzostw 
Swiata (94 w USA), zabawne 
(niekiedy) animacje, a w przy- 
padku wyjątkowo urodziwych 
goli — powtórkę akcji 
widzianą z lotu pta- 
ka. Każdy mecz jest 
komentowany na ży- 
wo (o ile mamy kartę 
dźwiękową) przez 
sprawozdawcę. Jest 
to typowy komentarz 
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telewizyjny, niespieszny, akcen- 


tujący ważniejsze zdarzenia na 
boisku i dla gracza zaczynają- 
cego przygodę z „FIFA Soccer”, 
naturainy. Wiadomo 
jednak, że kompakt 
z gumy nie jest i po 
pewnym czasie od- 
krywamy (?!) strasz- 
ną prawdę, że spra- 
wozdawca się pow- 
tarza! 


R 


E = 
Opcje i statystyki _ 

Liczba opcji w grze powinna 
zadowolić każdego gracza. 
Wszystkie rodzaje gier, kilka- 
naście lig do wyboru, przy czym 
prócz europejskich mamy do 
wyboru także ligę brazylijską 
czy malezyjską (ale polskiej 
brak, jest jedynie reprezentacja 
narodowa). Bardzo rozbudowa- 
ne są opcje treningowe, gdzie 
można spokojnie potrenować 
każdy stały fragment gry. 

Qd strony statystycznej prog- 
ram prezentuje się niejednoz- 
nacznie. Statystyka w trakcie 
meczu wygląda bardzo dobrze. 
Zawarto w niej wszystkie naj- 
ważniejsze rzeczy (proporcje 
czasu posiadania piłki, liczba 
oddanych strzałów, fauli, otrzy- 
manych kartek ltp.), choć w licz- 
bie  obronionych strzałów 
umieszczono też wszystkie te, 
które minęły bramkę | choćby 
dlatego nie zostały nawet dot- 
knięte przez bramkarza. Nieste- 
ty, tej statystyki nie można obej- 
rzeć zaraz po skończeniu me- 
czu! Tabele ligowe zawierają to, 
co zawierać powinny, ale już 
statystyki osiągnięć piłkarzy og- 
raniczono do strzelonych bra- 
mek i otrzymanych kartek, 
a przecież w „NHL Hockey” 
udało im się rozdąć je do kolo- 
sainych rozmiarów. 

Bardzo dobrze prezentują się 
za to współczynniki opisujące za- 
wodników. Jest ich tak dużo I są 
tak dokładne, że praktycznie ani 
razu z nich nie korzystałem (za 
szybko musiałem skończyć grę). 


Ocena 

Jeśli by oceniać „FIFA Soccer 
96” w kategoriach symulatora 
piłki nożnej, miałby on ocenę co 
najwyżej średnią. Na bołsku 
walki jest dużo, ale faule zdarza- 
ją się niezmiernie rzadko, a kar- 
tki pokazywane są z częstotli- 
wością równą okresowi komety 
Halleya. Na plus można policzyć 
łapanie komputera w pułapki of- 
fside'owe. Nie podoba mi się za 
to zachowanie zawodników po 
strzeleniu bramki. Każdy z piłka- 
rzy pada na boisko, udaje sa- 
moloty czy robi coś równie wyt- 
wornego. Widać, że autorzy 
czerpali z folkloru boisk połud- 
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niowoamery- 
= kańskich, gdzie 
takie zachowa- 
nia się widuje. 
Na szczęście 
mamy jeszcze 
wspaniałą gra- 
fikę, animację, 
wiele rzutów 
kamer (z któ- 
rych tak nap- 
rawdę używa 
się jednej czy dwóch) i znakomi- 
tą dynamikę gry, nie osiągana, 
przez superszybkie akcje (jak 
w „Sensible Soccer”), ale właś- 
nie przez ruch kamery. Ta dyna- 
mika wymaga jednak przyzwy- 
czajenia do niekonwencjonalnej 
obsługi i Pentium przy grze 
w SVGA, bowiem na 486 da się 
grać w tym trybie, ale obraz nie- 
co skacze. 

„FIFA Soccer” nie jest jeszcze 
symulatorem piłki nożnej w peł- 
nym tego słowa znaczeniu (choć 
znacznie bliżej mu do tego miana 
niż poprzednim produkcjom tego 
gatunku), ale znakomicie dopra- 
cowaną piłką ko- 
paną, o niebo lep- 
szą od swej pop- o 
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rzedniej _ wersji 
z zeszłego roku. 
Program ten 


z pewnością moż- 
na polecić każde- 
mu miłośnikowi 
komputerowej pił- 
ki nożnej. 


Sir Hasz. 
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wiat przyszłości, w któ- 
rym niestrudzeni po- 
szukiwacze nowych 
ziem, ludzie, podróżu- 
ją w przestrzeni kos- 
micznej spotykając 
obce rasy z kosmosu, 
to populamy temat 
scenariuszy filmowych. Wśród nich 
znajdziemy lepsze i gorsze dzieła ga- 
tunku, jednak nie sposób nie wymie- 
nić tutaj serii filmów będących klasy- 
ką, dziełami kultowymi. Chodzi o serię 
„Aliens”, a w szczególności drugą 
część pt.: „Obcy decydujące starcie”. 
Można by długo zastanawiać się nad 
przyczyną tej populamości, ale nie 
czas i miejsce po temu. Fakty są takie, 
że na całym świecie żyje ogromna 
rzesza miłośników tego filmu, zrze- 
szona w różnego rodzaju klubach. 
Świat przedstawiony w filmach 
„Aliens”, wyszedł z ekranu i pojawił się 
w komiksach, w książkach, w skle- 
pach sprzedających cały asortyment 
wszelakiego rodzaju filmowych ga- 
dżetów i oczywiście w najbardziej nas 
interesującej dziedzinie rozrywki, jaką 
są gry komputerowe. 

„Aliens” to kolejna gra nawiązująca 
do wspomnianego świata. O ile 
wcześniej wydawane oparte były, 
o któryś z filmów o Obcych, o tyle tym 
razem będziemy mieli okazję uczestni- 
czyć w czymś nowym. Czy jednak tak 
jest w rzeczywistości? Aby odpowie- 
dzieć na to pytanie, należałoby pokrót- 
ce przyjrzeć się scenariuszowi gry. 

W roku 2157 statek kosmiczny 
USS Sheridan wraca na Ziemię. 
Czterech członków załogi jest zahi- 
bernowanych w specjalnych kapsu- 
łach. Statkiem steruje komputerowy 
system MOM. W 200 dniu podróży 
czujniki statku odebrały sygnał SOS 
dochodzący z planety B54-C. Sys- 





tem komputerowy MOM w odpowie- 
dzi „rozmroził” czterech członków za- 
łogi i przygotował odpowiednie dane 
potrzebne na zbadanie sprawy syg- 
naiu. Wiadomo, że na planecie znaj- 
duje się kolonia gómicza, zamieszka- 
na przez około 40 ludzi. Zadaniem 
załogi będzie wylądowanie na plane- 
cie B54-C i zbadanie sprawy. 

Scenariusz gry „Aliens” można by 
uznać za pewnego rodzaju kompilac- 
ję scenariuszy: „Ósmy pasażer Nos- 
tromo” i „Obcy decydujące starcie”. 
Motyw wysłania sygnału o pomoc 
oraz postać androida podobna do 
O'Connora przypominają pomysły 
z pierwszego filmu; opanowana przez 
Obcych kolonia do zbadania z drugie- 
go filmu. Ci, którzy oglądali wszystkie 
trzy filmy o Obcych będą znajdować 
podobieństwa i może trochę kręcić 
nosem na konwencję, jednak odrzu- 
cając te przesądy znajdziemy w sce- 
nariuszu gry „Aliens”, walory nowej 
i ciekawej fabuły. 

Próbując przypisać grę do któregoś 
z gatunków, nazwałbym ją dobrą przy- 
godówką. Dlaczego? Kierujemy po- 
czynaniami dowódcy statku Henry He- 
ricksenem. Na naszych barkach spo- 
czywa dowodzenie statkiem, jak i wy- 
pełnienie misji. Oprócz nas pośrednio 
możemy wpływać na działania innych 
członków załogi poprzez wydawanie 
rozkazów lub nasze własne posunię- 
cia. Całość sprowadzać się będzie do 
rozwiązywania kolejnych zadań, odna- 
leźć potrzebny przedmiot, zanieść go 
w odpowiednie miejsce, wymyślić spo- 
sób na otworzenie zablokowanych 
drzwi, itp. Na początku trzeba będzie 
przeprowadzić manewr lądowania na 
planecie, następnie wyjście ze statku, 
aby w końcu zabrać się za najbardziej 
emocjonujące, czyli eksplorację koło- 
nii. Bierzemy udział w przygodzie, 


pewnego rodzaju tworzeniu opowieści 
o załodze USS Sheridan. 

Rzeczą, za którą cenię tę grę, jest 
położenie nacisku na psychologiczne 
obrazy postaci. Każdy z członków za- 
łogi posiada własny charakter, słabe 
punkty, zdolności, wiedzę, stosunek 
do pozostałych, ale i do samej misji, 
ito. W ten sposób stworzono barwne 
tło grze, która w pewnym momencie 
przeradza się w walkę o utrzymanie 
załogi jako całości. Wszak tylko w ten 
sposób można wykonać misję w pełni. 
Dobrym pomysłem jest postać O'Con- 
nora, naukowca oczarowanego rasą 
Obcych. Studiuje ich obyczaje, budo- 
wę i wszystko co ich dotyczy. Nie do 
końca wiadomo, jaka jest jego rola 
w całym wydarzeniu — ukończenie gry 
wyjaśni i tę kwestię. Podobne historie 
można by opowiedzieć o każdym 
z załogi, ale o tym już w grze. Za stwo- 
rzenie psychologii postaci w grze na- 
leżą się autorom oklaski — brawo! 

Graficznie gra w całości wykonana 
jest w konwencji komiksowej, w wy- 
sokiej rozdzielczości. Niewiele moż- 
na zarzucić tej stronie gry, gdyż wy- 
konano ją przyzwoicie. Jednak tro- 
chę zbyt statyczne plenery, w jakich 
rozgrywa się akcja mogą nużyć. Nie- 
pokojąca muzyka, która „wierci się” 
niczym embrion Obcego w jaju, do- 
daje kolorów grze i stwarza zamie- 
rzoną atmosferę grozy. 

„Aliens” są przyzwoicie zrobioną 
przygodówką, o może trochę zbyt łat- 
wym poziomie zagadek, sprowadza- 
jących się do odszukiwania i używania 
w odpowiednim miejscu przedmiotów. 
Udało się w niej zachować atmosferę 
napięcia, jednak chyba trochę kosz- 
tem ogólnej rozwlekłości akcji gry. 
Jeszcze raz podkreślić należy zasto- 
sowanie w grze — co jest rzadkie — 
psychologicznej strony postaci, dzięki 
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czemu zyskano na narracji historii 
współopowiadanej przez grającego. 

Tak jak wspomnialem wyżej, wiaś- 
ciwa zabawa zaczyna się po wyjściu 
ze statku i zagłębieniu się w mrocz- 
ne korytarze bazy. Zanim jednak tam 
dotrzemy, trzeba będzie wylądować. 
Oto sposób jak tego dokonać. 

Rozpoczynasz w głównym po- 
mieszczeniu statku. Na dole znajdu- 
je się MOM, gdzie odblokujesz zam- 
knięte drzwi (klawisz „ON” na pulpi- 
cie). Ze swojego pokoju (czwarte 
drzwi), zabierz CD-RAW i kartę. 
Wróć do MOM i połącz się z nim 
(użyj ekranu). Wybierając opcje: 
SHIP STATUS i następnie SEN- 
SORS, będziesz mógł zgrać dane 
potrzebne do lądowania. Nagrany 
kompakt zanieś kapitanowi. W ten 
sposób wylądujemy w bazie. 

Zanim opuścisz statek zaopatrz 
wszystkich w posiłki. Zieloną kartę do 
windy musisz wyciągnąć od Lory 
(pierwsze drzwi). Podczas rozmowy 
wybierz opcje: ostatnią, a następnie 
pierwszą. Windą zjedź na dół. Uży- 
wając panelu na prawo wydobądź 
broń. Pójdź do zbrojowni i używając 
kolejnego panelu otworzysz skrzynię 
z bronią — przypnij broń do ręki. Skie- 
ruj się teraz do wyjścia ze statku — 
reszta załogi się dołączy. Drzwiami 
z napisem „WARNING”, wyjdziesz na 
zewnątrz. uprzednio zakładając exos- 
cełetony. Od tej pory zaczyna się 
właściwa zabawa, której życzy 
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uż na pierwszy rzut 

oka, „Abuse” nie jest 

zwykłą shareware'ową 

platformówką. Pełna 

jęków, posapywań 
i westchnień _ dobiegających 
z ciemności, w ciągu kwadransa 
potrafi wytworzyć napięcie dorów- 
nujące akcji „Osmego Pasażera 
Nostromo”. Roztaczana przez nią 
aura niesamowitości, potęgowana 
jest przez pojawiające się z wrzas- 
kiem stwory — do złudzenia przy- 
pominające „Obcych”, których 
mieliśmy sposobność oglądać na 
ekranie. Chitynowe pancerze, ro- 
bacze, obrzydliwe nogi i ogromne, 
połyskujące w blasku upiornego 
światła, głowy. 

„Abuse” można nazwać dwuwy- 
miarowym „Doomem”, choć at- 
mosfera gry, przypomniała mi ra- 
czej prehistoryczne już chyba 
zmagania z „Saboteurem” (Durell 
Soft.) na 8-bitowego Spectruma. 
Oczywiście animacja postaci zro- 
biona jest bez porównania lepiej, 
jednak ogólna koncepcja postaci 
poruszającej się samotnie po ta- 
jemniczych korytarzach i atakowa- 
nej niespodziewanie zza węgła, 
jest podobna, a w każdym razie 
wytwarza identyczny nastrój. 

Akcja „Abuse” rozgrywa się 
w niezbyt odległej przyszłości. Na- 
zywasz się Nick Vrenna i robacz- 
kujesz sobie w świecie roku 2021, 
pełnym owadopodobnych Obcych 
(w tym klimacie był jeszcze „Dan 
Dare”...), zaś Twoja misja polega 
na ich wyeliminowaniu i odzyska- 
niu kontroli nad światem, w którym 
na chodniku można potknąć się 
o ociekający śluzem kokon. 

Do tego celu posłużą Ci rozma- 
ite środki. Ściślej mówiąc — jest ich 
osiem (jak w „Doomie”). Najbar- 
dziej przypadł mi do gustu miotacz 
płomieni, który wprawia gracza 
w szampański humor, zaś z Ob- 
cych, znajdujących się po drugiej 
stronie dyszy, robi piękne skwarki. 


UTT 


Podczas gry najlepiej poprosić 
mamę, żeby usmażyła kilka scha- 
bowych, co z pewnością — wywie- 
rając wpływ na receptory węcho- 
we — jeszcze wyżej podniesie po- 
ziom atrakcyjności gry. 

Arsenał, w skład którego wcho- 
dzą między innymi rozmaite gra- 
natniki i inne rozrzutniki materiałów 
wybuchowych, nie będzie często 
wystarczającym argumentem 
przeciwko tabunom niezdyscypli- 
nowanych potworków. Pełzające 
po ścianach, latające, niewidzialne 
i te wyekwipowane w nowoczesną 
broń pancerną stworki, wielokrot- 
nie trzeba pokonywać siłą twórcze- 
go umysłu — choć oczywiście nie 
liczcie na bliskie pokrewieństwo 
„Abuse” z „Lemmingami”. 

Kierowanie postacią odbywa się 
w sposób dość ciekawy. Autorzy 
zadbali o nowoczesność i zapropo- 
nowali kompilację sterowania za 
pomocą klawiatury i myszki. Klawi- 
szami obsiugujemy dolną część 
ciała Nicka, zaś myszką celownik 
jego śmiercionośnej broni. Nie jest 
to rozwiązanie rewolucyjne — wi- 
działem je już w kilku grach 3D, 
pozwala jednak na kilka ciekawych 
manewrów, bez których ukończe- 
nie wielu poziomów byłoby chyba 
niemożliwe. Przykładem tego jest 
taktyka partyzancka, która polega 
na zwabieniu hordy śliniących się 
Obcych, a następnie taktycznym 
odwrocie „w stronę przeciwpołoż- 
ną” i sianie do ścigających w bie- 
gu. Jest to trochę bezsensowne 
z drugiej strony, gdyż chyba żaden 
człowiek, po obróceniu jego tuło- 
wia o 180 stopni, nie będzie w sta- 
nie rozwinąć większej prędkości 
niż średnio zagłodzony pancernik. 
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Warto w tym miejscu wspomnieć 
szerzej o przeciwnikach, czy raczej 
ich psychologii stada. Nie wiado- 
mo, czy można to położyć na karb 
wrodzonej niskiej inteligencji przy- 
byszy z innych planet, czy też mo- 
że obarczyć tym brak pomysłów 
autorów „Abuse”, dość, że potwor- 
ki są po prostu imbecylami do n-tej 
potęgi. Często nie potrafią zesko- 
czyć na platformę umieszczoną ni- 
żej, jeśli gracz stanie dokładnie 
pod nimi — tworząc jakby linię pio- 
nową. Robaczki są tak podniecone 
niewielką odległością dzielącą je 
od ofiary, że po prostu kręcą się 
bezradnie, zamiast przejść „kilka- 
dziesiąt pixeli” w lewo lub w prawo, 
aby nasycić swoje żądze. 

Generalnie jednak gra pod wie- 
loma względami jest bliska idea- 
łom: grafika niemal doskonała, 
przejrzysta i precyzyjna, zaś drob- 
ne nawet animacje w znaczący 
sposób podnoszą ogólny obraz 
„Abuse” (wystrzelone rakiety zos- 
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tawiają za sobą pióropusz dymu,- 
glanowani Obcy z chrzęstem roz- 
padają się w deszcz kości i mię- 
sa). W połączeniu z wyśmienicie 
dobranymi efektami dźwiękowymi, 
powstało coś unikalnego — coś co 
może kojarzyć się z grą trójwymia- 
rową, której celowo pozbawiono 
trzeciego wymiaru, aby dać odpo- 
cząć graczom zmęczonym ciągły- 
mi „Deathmatchami”. 
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różne symulatory 
lotu — mniej lub bar- 
dziej udane. Cza- 
sem jest tak, że gra 
jest zupeinie do ni- 
czego, czasem jest świetna od po- 
czątku do końca, a czasem jest 
miejscami świetna a miejscami 
beznadziejna. Oczywiście wszys- 
cy chcielibyśmy mieć do czynienia 
wyłącznie z grami doskonałymi od 
Ado Z, ale nie oszukujmy się — nie 
ma na co liczyć. Dlatego też nale- 
ży się w pierwszym rzędzie cie- 
szyć z tego, co się udało, spusz- 
czając zasłonę milczenia na po- 
zostałe elementy układanki... 

„Fighter Wing” to symulator, 
z którym mieli do czynienia wszys- 
cy uczestnicy drugiego dnia na- 
szych Mistrzostw Polski. Wybraliś- 
my go na tę okazję z jednego, 
niezwykle istotnego powodu — jest 
to jak na razie jedyny symulator lot- 
niczy sprzedawany legalnie w Pol- 
sce, działający w sieci. Większość 
pozostałych pozwala w najlepszym 
wypadku na pojedynki jeden na 
jednego, za pośrednictwem kabel- 
ka szeregowego RS. Pod tym 
względem „Fighter Wing” pozosta- 
wia calą konkurencję w polu, jako 
że grać można w szesnaście osób 
na raz, dzieląc się na wzajemnie 
zwalczające się zespoły lub też 
wykonując wspólnie określone 
misje. (Właściwie są już dwa inne 
symulatory lotnicze pozwalające 
na łączenie się w sieci, jeden to 
„Comanche vs Werevolf”, drugi to 
„Apache Longbow” — oba symulują 
śmigłowce, o ile „Comanche” uz- 
namy za symulator). 

Przyznam, choć z bólem, że 
możliwość lotu w kilka osób to je- 
dyna cecha wyróżniająca „Fighter 
Winga” pozytywnie spośród in- 
nych symulatorów. Ani graficznie, 
ani dźwiękowo, ani wreszcie jako 
symulator, gra nie zrobiła na mnie 
zbyt dobrego wrażenia. 
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Grafika jaka jest widać na scre- 
enach — do rysowania powierz- 
chni ziemi używane są raptem 
trzy czy cztery kolory, co bynaj- 
mniej nie wpływa pozytywnie na 
jej plastyczność; chmury na nie- 
bie składają się z kwadracików al- 
bo prostokącików, co sprawia 
bardzo sztuczne wrażenie, a Śro- 
dek kabiny niezależnie od roz- 
dzielczości w jakiej się gra (mak- 
simum 800 na 600) zawsze wyg- 


ląda tak samo; choć aż prosi się, 
by w wyższych rozdzielczościach 
poprawić wygląd zegarów. Jako 
dodatkowe byki wymienić trzeba 
kolory używane na HUDzzie (jas- 
nozielony, na tle chmur absolut- 
nie niewidoczny) i utratę widocz- 
ności przy przechodzeniu przez 
chmury — że znika widok poza ka- 


biną, to rozu- 
miem, ale dla- 
czego nie widać 
również nic 


w ŚRODKU kabi- 
ny (myśliwiec 
w wersji cabrio)? 









Dźwięki są dosyć skromne, 
więc i trudno je ocenić. Ścieżka 
dźwiękowa — nie byłaby zła, gdyby 
była choć trochę dłuższa. Trzy róż- 
ne melodyjki po kilkunastu minu- 
tach grania doprowadzają do roz- 
paczy w końcu ile można słuchać 
tych samych motywów. 

Na koniec zostawiiem sobie 
dwie rzeczy — jakość symulacji 
i grywalność. Większość zjawisk 
z jakimi można się spotkać w po- 
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wietrzu została jakoś zasymulowa- 
na — ale właśnie na tym „jakoś” po- 
lega problem. Powietrze jest zaw- 
sze w bezruchu, nie ma wiatru, 
chmury zawsze wyglądają tak sa- 
mo, układając się cienką warstwą 
na wysokości około 6000 metrów, 
samoloty podczas zakręcania za- 
chowują się tak, jakby szły po szy- 
nach — mniej wię- 
cej ten sam po- 


ziom symulacji 
był już w „Retalia- 
torze”, którego 


dawno wszyscy 
jednogłośnie uz- 


FIGHTER WING 


MERIT STADIOS '95 
DIGITAL MULTIMEDIA GROUP 


PC 486, 8 MB RAM, CD-ROM 





naliśmy za strzelankę na moty- 
wach samolotowych. 

Wszystko to razem powoduje, 
że „Fighter Wing” nie wzbudził mo- 
jego zachwytu. Niby jest w nim 
wszystko. co być powinno — filmiki 
ilustrujące różne zdarzenia pod- 
czas akcji, kilkanaście misji do wy- 
boru, kilka samolotów jakimi moż- 
na latać (zarówno radzieckich jak 
i amerykańskich), możliwość wy- 
boru uzbrojenia przed misją, rakie- 
ty, działka, cele, paliwo, dopala- 
cze, radary, ECM, flary, folia, no 
wszystko — ale nie dopracowane, 
nie dorobione i w efekcie gra jest 
co najwyżej taka sobie. 

Podsumowując — jeżeli szuka- 
cie symulatora do latania w poje- 
dynkę, „Fighter Winga” Wam odra- 
dzam. Nie wskazując żadnego 
konkretnego tytułu zaręczam, że 
można w tej chwili znaleźć w skle- 
pach kilka znacznie lepszych 
programów. Jeżeli natomiast szu- 
kacie czegoś, co pozwoli dobrać 
się w kilka osób i powalczyć mię- 
dzy sobą, „Fighter Wing” nie ma 
w tej chwili żadnej sensownej kon- 
kurencji. I tym mniej lub bardziej 
optymistycznym akcentem koń- 
czę. szykując się do kolejnej próby 
rozwalenia wszystkich MiG-ów 
przeszkadzających w zrobieniu kil- 
ku głupich zdjęć. 


Robaquez 
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Index of The MUD Resource Collection 


| "The MUD Resource Collecton 15 a hst of lmks to many useful sources o" MUD uformation. The links should be of 
uterest to both "normal" users of MUD:, as wel] as to researchets studymg MUDs 


Number of recent visrtors with graphical browsers WRZE 


Thus material Copyright 1994-1995 May be reproduced m any freely distnbuted medium, so long as URL and credit are 
grven 


Last update: November 20th, 1995 

"The main pages ofthe Collectwon are as follows 
"© FAQ: snd Genera| formation 

8 Rezturch Oriented Lukę 
w. MUDHets end MudWHO 
sa Węb Servers and WWW Interfąces to Games 
5a" IP Archive 

"The secondary pages ofthe Collection are 
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Scorched Earth 
The Mother of All Games 


!!!! News Flash!!! 


Scorched Earth version 1.5 is now availablel! Sce below for downloading info 


Note The current address for Scorch Headquarters 15 


Scorch HQ 
Wendell Ficken 

P.O. Box 2215 

Wiatthar, CA 90609-1215 
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| Wmiwersytet 


| Czyli kopie wszystkich wykładów, jakie zostały zamieszczone na lamach Top Seqrst Więcej szczegółów na ten temat 
| można znależć w pierwszym wykładzie, dotyczącym definicji gry komputerowej jako takicj 


© Wykład 1 Co te jest grę komputerową (TS 07/95) 
© Wykład 2 udaną) do higtarii lądy (T3 08/95) 




























© Wykład 3 a lepszą! - zdówk jościówk; (TS 09/95) 






© Wyklaś4 RPG (TS 10/95) 
© Wykład 5 Symulatory (TS 11/95) 
© Wyklad 6 Gry ntratepicznę (TS 12/95) 
© wykład 7: © tworzanu grafik; (TS 01/96) 


Sory, this page has no English version. In short this page, and all links are cur players university Players untversny 15 2 
column m our mągazine devoted to knowledge necessary (m our opinion) for playmg games First lecture was about 7 
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MUD — Multiple User Dungeon — to gra, która podbiła Intemet lat 
osiemdziesiątych. Choć od początku do końca oparta o intertejs teksto- 
wy (czytaj: wszystkie komendy i polecenia oraz odpowiedzi należy wpi- 
sywać z klawiatury lub czytać na ekranie) zostala nazwana prekursorem 
wirtualnej rzeczywistości i zdobyła wiełu wielbicieli. Teraz, w epoce mu- 
litimediów, gier zajmujących gigabajty, cała ta zabawa może już nie ro- 
bić wrażenia, lecz nadal ma wielu fanów. Co więc w niej jest takiego 
wspaniałego, co sprawia, że nadal jest używana i że jej popularność nie 
spadła? 

Zalet takich jest co najmniej kilka. Po pierwsze, w grze tej może brać 
udział nieograniczona prawie ilość osób, 'zaludniając” w ten sposób dru- 
gą rzeczywistość. Po drugie — podłączyć się można do niezwykłej licz- 
by 'światów” — każdy serwer oferujący MUD'a ma stworzone własne uni- 
wersum. Są więc dostępne światy oparte o konwencje fantasy, cyber- 
punka, hard SF — słowem wszystko, czego dusza zapragnie. 

Sama gra przypomina skrzyżowanie tekstówki (bez grafiki) i role — 
play'ów. Zasady są proste — dotrzeć jak najdalej, zwiedzić jak najwięcej 
i wyrżnąć wszystkie potwory, jakie się da. lm więcej potworów zaliczysz, 
na tym wyższy poziom awansuje twoja postać i tym wyższe ma współ- 
czynniki. 

Istnieje także inny rodzaj MUD'a - Tiny MUD, w którym rozgrywka 
przypomina bardziej rozmowę na IRC'u - tu łatwiej poznaje się nowych 
przyjaciół, żartuje, rozmawia na nie zawsze mądre tematy. 

W zasadzie najpopularniejszym polskim MUD'em jest 'Studnia dusz” 
ruby.poz.edu.pl:4000 (do połączenia się potrzebny jest Telnet i za jego 
pośrednictwem odbywa się rozgrywka). 

Listę zagranicznych MUD'ów uzyskać można pisząc do mudlistQmer- 
lyn.punk.net z SUBSCRIBE jako tytułem. Jedną z najbardziej popular- 
nych kolekcji tych gier w WWW jest http://www.cis.upenn.edu/-lwl/mu- 
dinfo.html. MUD FAQ znaleźć można w usenecie w grupach dyskusyj- 
nych: rec.games.mud.announce i rec.games.mud.misc. 

Zapraszam do MUD-owania, a na koniec proponuję dwa ciekawe ad- 
resy kompletnie nie dotyczące tematu. 

Happy MUDing! 

Matheus 


Scorch: The Mother of All Games 

http://tower.itis.com/scorch/ 

Scorch to gra — legenda i zna ją chyba każdy. Jej oficjalny Home Pa- 
ge nie jest wprawdzie bardzo interesujący, ale autorzy zapowiadają, że 
to się wkrótce zmieni. Właściwie zawiera dwie rzeczy — Scorch FAQ 
i przygotowaną do download'u najnowszą wersję tej gry noszącą numer 
1.50 (zawierającą digitalizowane zdjęcia gór i nowe bronie). 

ftp.cdrom.com 

Ten Site jest duży. Ściśle mówiąc, jak chwalą się jego autorzy, chodzi 
na Pentiumie z 52GB (!) twardego zapchanego danymi. Gry to niewielki 
ulamek tej liczby, ale i tak jest ich tu naprawdę sporo. Na uwagę zasłu- 
guje katalog poświęcony DOOMowi, Hereticowi i innym produktom idsof- 
tware /.2/idgames/ no i samym grom /.2/games/ 


Korzystając z okazji napiszę kilka słów o naszej stronie www 
(htip://www.atm.com.pl/-ts). W tej chwili składa się ona z kilku nieza- 
leżnych od siebie części. Jedna to po prostu garść informacji o nas — kto 
co robi w redakcji, pod jakimi adresami można nas znaleźć, czym się in- 
teresujemy poza pracą. 

Druga bardzo duża część to zapowiedź nadchodzących numerów — 
zwykle na dwa tygodnie przed ukazaniem się numeru w druku można 
sobie obejrzeć na naszej stronie część tekstów z ilustracjami. 

Trzecia część to lista linków do ciekawych miejsc związanych z grami. 
Tu najbardziej liczymy na Waszą współpracę — piszcie do nas jeśli znaj- 
dziecie coś ciekawego. 

Czwarta — najnowsza — część to nasz Uniwersytet Gracza. W tym jed- 
nym miejscu są zebrane wszystkie wykłady, czasem nawet łącznie z ty- 
mi, które jeszcze się pojawiły w druku. 

Dodatkowo zwykle informujemy o tym, co dzieje się w redakcji i okoli- 
cach — ostatnio są to sprawozdania z Megagame i lista nominacji do ty- 
tułu Gry Roku. 

To bynajmniej nie wszystko — mamy dalsze, równie ciekawe pomysły, 
które będą się powoli materializować w miarę upływu czasu. 

Jeszcze garść informacji technicznych. Najlepsze efekty uzyskuje się 
korzystając z Netscape 1.22 (albo nowszego), karty graficznej pracują- 
cej w trybie HiColor lub True Color (256 kolorów z biedą wystarczy, 16 
kolorów to tragedia). Zeby widzieć polskie litery trzeba sobie ustawić 
w konfiguracji Netscape użycie odpowiednich czcionek (tych z literkami 
CE w nazwie). Praktycznie wszystkie ilustracje w tekście są zmniejsza- 
ne (160*100*256 kolorów), żeby strony ładowały się jak najszybciej — 
kliknięcie na nich pozwala na obejrzenie całego obrazka w takiej roz- 
dzielczości, w jakiej znajdował się na ekranie podczas gry. Czasem mo- 
że to oznaczać konieczność Ściągnięcia gifa mającego 200 kilobajtów. 
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NINTENDO 


1. SUP. BOMBERMAN 2 1. FEARS 

2. STARWING 2. GLOOM 

3. ANIMANIACS 3. LION KING 

4. MORTAL KOMBAT 2 4. ULT. SOC. MAN. 

5. MICKEY MANIA 5. JURASSIC PARK 

6. PRIMAL RAGE 6. SIM CITY 2000 

7. R. OF THE ROBOTS 7. TOWER OF SOULS 
8. DONKEY KONG C. 8. ROADKILL 

9. L. OF THE RINGS 9. SUP. LEAGUE MAN. 
10. S$. MARIO KART 10. ALADDIN 

1. D.J. BOY 1. LASER SQUAD 2 

2. DOUBLE DRAGON 3 _ 2. DEF. OF THE CROWN 
3. HOME ALONE 2 3. IRON LORD 

4. GOONIES 4. ELVIRA II 

5. ALADDIN 5. LAS VEGAS CASINO 
6. SOCCER SIM. 6. PIT FIGHTER 

7. LAST ACTION HERO 7. W. RUGBY MAN. 

8. TERMINATOR 2 8. ANOTHER WORLD 


9. FANT. ADV. DIZZY 9. 
10. B-WINGS 


NINTENDO 


1. SUPER AIRWOLF 1. FIST FIGHTER 

2. RAMBO 2. HANS KLOSS 

3. KING KONG 3 3. CHICKEN RACE 

4. CONTRA 4. STREED ROD 

5. GALAXIAN 5. CARNAGE 
PUZZLE 8 QUIZ ARG. STRAT. 

1. LEMMINGS 2 1. CANNON FODDER 
2. BENEFACTOR 2. FRONTIER 

3. OH NO! MORE LEMS 3. LIBARATION 

4. LOST VIKINGS 4. ELITE 

5. DIGGERS 5. SYNDICATE 

6. PIPEMANIA 6. SPACE HULK 

7. ONE STEP BEYOND 7. ARMOUR-GEDDON 
8. PUSH OVER 8. DYNABLASTER 

9. ALLNEW W. OF LEMS 9. THE KILLING CLOUD 
10. HUMANS 10. HEIMDALL 2 


AMIGA 1200 


PIŁKARSKI MAN. 


10. LIGA POLSKA 


GOMMODORE 


AMIGA 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
LĄ 
8. SUPER SKIDMARKS 
9. 


S. W. OF SOCCER 
PLAYER MAN. 2 
PREMIER MAN. 3 
ULT. SOC. MAN. 
SENS. GOLF 
COLONIZATION 
TACTICAL MAN. 2 


WORLD CUP '94 


10. FIFA 


8. 
9. SUPER SKIDMARKS 2 
10. PINBALL ILLUSIONS 


LE 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 


GLOOM 
SETTLERS 
CYTADELA 
DEATH MASK 


MORTAL KOMBAT 2 


JUNGLE STRIKE 
SIERRA SOCCER 
SUPER FROG 


AMIGA 


LA 
2. 
3. 
4. 
5. 


DOMAN 

FIST FIGHTER 
OVERDRIVE 
VABANK 
VICKY 


PLATFORM 


LE 
2 
3 
4 
5. 
6 
7 
8 
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LION KING 


. ALADDIN 
. JAMES POND 3 
. RUFF'N"TTUMBLE 


FLASHBACK 


. SOCCER KID 

. PUTTY SQUAD 

. BUBBLE'N'SQUEAK 
. SUPER FROG 


10. NAUGHTY ONES 


PG 


1. X-WING/B-WING 
2. ULTIMATE DOOM 
3. SIM CITY 2000 

4. FLIGHT SIM 5.1 
5. DOOM 2 

6. FIFA 

7. ULT. SOC. MAN. 
8. PREMIER MAN. 3 
9. F14 FLEET DEF. 
10. LION KING 


1. MORTAL KOMBAT 3 


2. DOOM 2 

3. DARK FORCES 
4. STONEKEEP 
5. SSF 2 TURBO 


6. MORTAL KOMBAT 2 
7. WING COMMANDER 3 


8. HERETIC 
9. FULL THROTTLE 


10. NEED FOR SPEED 


PG 


1. ZOOL 

2. JANOSIK 

3. COLGATE 

4. RISKY WOODS 


5. KAJKO I KOKOSZ 


STRATEGY 


1. SIM CITY 2000 

2. SETTLERS 

3. CIVILISATION 

4. THEME PARK 

5. UFO 

6. DETROIT 

7. POWERMONGER 
8. UTOPIA 

9. MEGA LO MANIA 
10. COLONISATION 


PC CD-ROM 


, COM.8CONQUER 


. CHAMP. MAN. 2 
. REBEL ASSAULT 


1 
2 
3 
4. PHANTASMAGORIA 
5. NEED FOR SPEED 
6 
PA 
8 
9. 


. THE 7TH GUEST 
. FADE TO BLACK 
- STAR TREK TNG 


. C.; NO REMORSE 
10. PGATOUR GOLF '96 


1. CYWILIZACJA 
2. WŁADCA 

3. KSIĄŻĘ 

4. ROCKMAN 

5. KRĘGI ZAGŁADY 
6. PROBLEM JASIA 
7. TECHNOID 

8. ALFABOOT 

9. SILENT SERVICE 
10. TANKS 


ATARI XL/XE 


1. MASTER HEAD 


2. FANTASTIC SOCCER 


3. STACK UP 
4. TENIS 
5. FRANKSMARK 


SHOOT'EM UP 


. CHAOS ENGINE 
. DESERT STRIKE 


. SKELETON KREW 
. TOWER ASSAULT 


. ALIEN BREED 2 
. BANSHEE 
. PROJECT-X 
9. ALIEN BREED'92 
10. BLOOD MONEY 


1 
2 
3 
4 
5. GUARDIAN 
6 
7 
8. 


[ZIE AA 


Zakończony już rok 


1995, rozpoczął się kolejny. 
Co nam przyniesie dobre- 
Yui CJE IEIEINCJEJ 
emaryci, renciści, robołań, 
bezrobotni, garbaci, mu- 
rzyni, Zydzi, prawdziwi Po- 


Jacy i nie mniej prawdziwi 
CIUELCCZ JOSAM 724 
nej. Wszyscy oczekują 
FALZAOEWUEWIE CZ UC 
ELLE NACJI 
i ogólnaj stagnacji ogarnia 
LZEMUCUELCYAC ZALCIUE 
puterowych. Cóż nam gra- 
czom przyniesie nowy 
[AREN ZNC A JAZ 
magania sprzętowe, ceny? 
— te i wiele innych pytań 
kołacze się po głowie 
niejednemu z poczciwych 
LICISAA 

LICEEU>ZLNICI CA 
roczni, ani żadnych wodzi- 
|GOEWIU CELE 
społeczno-politycznych, 
CTENATLEWOTALCYZATCCOCICJ 
LINCE r ECAZEMLCECH 
chodzące wydarzenia. 
W związku z okresem świą- 
tecznym, który szczególnie 
w Polsce, kraju bogobojnym, 
jest nad wyraz obfity we 
wszelkiego rodzaju cuda 
i dziwy, pozwolę sobie tro- 
szeczkę pojasnowidzieć. 

BLUM, BLUM, BLUM (tu- 
taj akompaniament muzycz- 
ny, a wszystko po to aby nad- 
dać atmosferze więcej dra- 
maturgii). 

No dobrze, zakładam na 
głowę  szpiczastą czapę 
w gwiazdy i półksiężyce, do 
ręki biorę szklaną kulę i wpro- 
wadzam się w trans uderza- 
jąc się nią po głowie... O ra- 
ny!!! Widzę, widzę, widzę... 

.„.widzę przyszłość rynku 
gier komputerowych, jego 
przyszłe losy, wydarzenia 
i zawirowania, zaczynam Opi- 
sywać to co nadchodzące: 

Komputerami do gier po- 
zostaną tylko PeCety klasy 
Pentium w górę, z co naj- 
mniej 16 MB i szybkimi kar- 
tami dźwiękowo-muzyczny- 
mi, jak i nieodzownym CD- 
ROM-em — to na początek. 
Dalej okaże się, że polscy 
dystrybutorzy dorobią się ta- 
kich pieniędzy i obrotów, że 
ceny na wszystkie gry spad- 
ną o połowę. W pismach po- 
jawią się konkursy sponsoro- 
wane przez dystrybutorów, 
telewizja wyraźnie zaintere- 
suje się tematem gier, wyz- 
naczając sobie za punkt ho- 
noru, posiadanie co najmniej 
jednej audycji poświęconej 
temu zagadnieniu. Wszyscy 
będą szczęśliwi, będą wyda- 
wane wspaniałe gry, z cieka- 
wymi scenariuszami i emoc- 
jonującą akcją, ato wszystko 
już w nadchodzącym roku!!! 
Czyż to nie cudowne? 

Tu wróż przerwal, wszys- 
tkim się zdawało, że bredzi 
jeszcze, ale to już echo 
bredziło. 





WRÓŻ 
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Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 













Redagowany dla osób, które: 
© chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
e chcą doskonalić swoje umiejętności, 
e chcą wiedzieć co kupić, 
© wykorzystują komputer do nauki, 
© lubią czasem zagrać w coś dobrego. 
Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 
W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zi, w prenumeracie 
2,60 zł. 
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Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś- 
cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy "utknęfi", 
albo mają "drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 2,80 zł, w prenumeracie 

2,50 zł. 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 

"RUCH" S.A. na następujących warunkach: 

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartał '96 
wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
listopada 1995 r. 

— Wpłaty należy przesyłać do "RUCH" S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
"RUCH" S.A. 

— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej. 


(od 3 do 12) 


estenpirzy | —— J|E 















Dział prenumeraty Wydawnictwa 







Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 


wydawania pisma "C8.A” 














LG 
Ja 





do d TOP SIEC i = 
lą] Bajtek TOP SECRET a 


CENA 2,60 2,50 
liczba kolejnych a ż 
neo |[OETTMA Zu 
(od 3 do 12) 

i 
egzangiarzy | TEESEMH |[ - F]] 
Rze: _ [EEG Eoiwi 
Kupon ważny 
do dnia Bojtek TOP SECRET 
29.02.96 


CENA 2,60 2,50 






















Dział prenumeraty Wydawnictwa |j 













x 

x 
Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 


wydawania pisma "C8.A” 






















” 








re m | 
k y Nie, Jeszcze nie.. | 
ElKopalny, 4 













I nie zobaczysz, 
dopóki nie wykupisz 






ES: prenumeraty! x x 
wi He, he 
maż” izba klnych 
sem |(Mogewy| |] 
(od 3 do 12) 
x x 


przy | CEZEEMM 2 """] 
egzemplarzy 


Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 
Dział prenumeraty Wydawnictwa 


wydawania pisma "C8A” 











Ścan by Vangis 2004 
for CcOnLine 








PIONUMOLTOKI 


„„AJEż 22M) 


Opłata 














s 
a 
8 i x 8. 
O : aj EOG ST o 
HUBER Po to tanio 
5 6 „| 1-1 PEZAN BT = 
zelF: | © OK] — o E! 
G Ę | LK) KIEJ E 
6 | " BH] sz a 
o E og SE Ce a 
EW BR: 5 
8.4 " GH] *5 8 
..0B " EM <£ 
ć iR $ = = 0? | SDENA GRODZICY UMA 
 ę 5 s 8 5 
 E s 8 £ 8 MD 
me AD E Z 58 0. ża d 
RO MUMOJECI praszamy do 








prenumerowania czasopism 























| 
| (2 © : 5 
EEG |" Ls i Wydawnictwa Bajtek. 
| 5 = 8 
Ń 
- Pa Ez 8 - Warunki prenumeraty: 
3 Eo 5 za 8 I Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
= : " EDGE z ce s. miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
8 i 05 b) jaf.| E 12 miesięcy. 
p: i 2 a 5 3 Ę M Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
s : - FG zz Za a ci kuponu gwarantuje stałość cen. 
E :  |F e z 0? 2 = Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
8 rm E 5 R x 8 8 opłat. 
: EE <E Jak zaprenumerować: 
Ri F = = un E Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
8 are Ę k pism, należy: 
5 E E: 5 $ at Q wyciąć znajdujący się obok kupon, 
RO ze yIUMoJEC] Q do tabelek znajdującej się z drugiej strony 
NSW Z ia KK TEE SA FE A GA RE A) wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
P - czas trwania prenumeraty. 
i ot o Q wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
ie 3 EJ m kwotę na nasze konto bankowe, 
z% 4 8 Z IA Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
5 NE Lia 0- O e wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
Ę oi |= ża o jące z niestarannego wypełnienia formularza 
ZĘ < Ej Ej o 2 Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 
EE 05 R 3 ki e IA Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
SW di * LJ so 5 miesięcznym wyprzedzeniem. 
$ i : EEEJ N4 5 IA Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
SA i: 2R= NERO m Wydawnictwa. 
BOA E EJ 0- c 
raw o =2 8 Prenumerata zagraniczna: 
ET ie. EEC <R IA Cena rocznej prenumeraty jednego z na- 
8 I = EWEE = Mika szych czasopism wysyłanego za granicę 
Ik” ż Fe w pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 33 zł 
i 3 Ę R S £ wyższa od krajowej. 
RÓ = Z 2 ytumojeg [M Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz- 





nej prenumeraty o 147 zł. 

Mi W przypadku zamówienia większej liczby eg- 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy! 
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Reklamacje: 

M Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó- 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

= Najtańszym i skutecznym sposobem reklamac- 
ji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (powinna 
ona również zawierać dane prenumeratora). 

EM Reklamacje są realizowane natychmiast. 

M Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 
prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dział Prenumeraty, Służby Polsce 2, 
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmu- 

AIUMOJECI je się pani Alicja Baczyńska). 
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Hyp...hyp...hypery 





POWITANIE: "Witam wszystkich 
modnym pozdrowieniem DOWN'- 
ów, czyli. „DON'T TACZAJ BERE- 
CIK"1u" 

NUMA 


PIĘKNA KRYTYKA: "Grymas ok- 
rutny na twarzach się naszych malu- 
je, gdy oczy nasze padają na słowo: 
Kubeczko. Bardziej w rumeł pikietę 
powinien zagrać, niźli się sprzętem 
kąpiuterowym zajmować. Mniejsza 
już z tym, iż ten ancykryst nijakiej 
znajomości rzeczy nie posiada. Aza- 
iż mądrością wykazuje się ten, który 
przedaje bitów mendel i jeden, a os- 
tawia tuzin niecały? Toż to kary 
u Trygwała i Swaroga się dopraszall” 

Paweł 8 Marcin 


POGŁOSKA: "Czy to prawda, że 
Krzysiu K. (fujl) powstał przez spię- 
cie w inkubatorze?I” 

OLEJ 


KAWAŁ(DOWCIP): "Przychodzą 
do lekarza 3/10 baby z kierownicą na 
plecach, piłą w brzuchu, łyżką w gło- 
wie i żabą przyklejoną do d..., a le- 
karz też baba.” 

Mr. Baca 


NIETIPS: "Word Cup '94 IBM PC 

— Fajnie że jak cię przeciwnik sfaulu- 

je, a ty będziesz miał kontuzje to po 

zmienieniu zawodnika sfulowany 
wstaje i sobie biegnie...” 

KABZEL. 


POLE DO POPISU POLE DO POPISU POLE DO POPISU POLE DO POPISU POLE DO POPISU POLE DO PL 


< 


ZASŁYSZANE 
SZKOLNYCH: 
1. Sprzedam morze — Stary Człowiek 
2. Kupię dach — Skrzypek 
3. Szukam pracy — Syzyf 
4. Będę księdzem jak mój ojciec 
5. RZEBY BYĆ MONDRYM CZEBA 
MIEĆ TROHE MUZGÓ. 
6. Moi rodzice to fajne chłopaki. 

FENDER 


Z ŁAWEK 


łDOL?: „Wiesz kto jest dla mnie 
wzorem — Mac Gyver, bo to jest fa- 
cet, który potrafi z widełca i gumki od 

majtek zrobić telewizor.” 
RADOLV VON SZIRKEN 


W POGON! ZA SŁAWĄ: "Jeśli 
pecetowców jest tak dużo jak to wy- 
nika z proporcji opisów w TS, to 
opublikujcie adres jednego z nich - 
niejakiego „Mr. Bacy”, a zobaczycie 
moje nazwisko w każdej gazecie, na 
pierwszej stronie, w rubryce MOR- 
DERSTWO'” 

Śliwa 


PRZYJEMNE Z POŻYTECZNYM: 
"Nie wiem dlaczego dorośli nie są 
dobrze nastawieni do gry MORTAL 
KOMRBAT (I i Il). W grze tej poznaje- 
my przecież anatomię człowieka.” 

ABI 


ZAPYTANIA: "Czym różni się Pol- 
ka od pomidora? — Pomidora się so- 
li a... z Polką się tańczy.” 

PAWELLO 


D. 








„Kiedyś miałem białą myszkę, ale 
w końcu mi padła. Czy oznacza to, 
że mam Mouse-Pad?” 

DAVE GAHAN 


„Ludzie! Wy jesteście pacnięci! 
[zapewne — Wodzu] Czy wy jeszcze 
nie wyszliście z jaskini?" 

Mr. Baca 

— Nie, my jeszcze do niej nie 
weszliśmy... — Wodzu 


DOWCIP: "Idzie sobie Czerwony 
Kapturek przez las, rozgląda się, 
lecz nigdzie nie widzi wilka. No to 
idzie do Babci. Tam też wilka nie ma. 
No to razem z Babcią idą go poszu- 
kać. Nagle w krzakach dostrzegają 
ogon. Podchodzą i się pytają: Wilku, 
co się stało? Przecież mialeś nas 
pożreć. A wilk na to: Jakbyście całą 
noc z Kevinem Costnerem przetań- 
czyły, to też byście mały dosyć.” 

RADOLV VON SZIRKEN 


ZAWSZE COCAINA: "Jest szós- 
tek, 49.13.11896r. Ja pogrążony 
w świetle kompótera wlewam jórz 
dziesiątom bótelkem coca(iny)-coli do 
na zmiane lewego to prawego ucha. 
Biorę pozłacane, z 24 karatowego 
złota piuro i maluje jakiesi chiroglifiska 
na kartencji papirusu I myśle se żeby 
napisać list do TOP SIKRETÓ.” 

KABZEL 


RÓŻNE TAKIE...: 
„Nawet papier toaletowy wie, że 
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żeby żyć trzeba się rozwijać.” 
Dawid RYGIELski 


„Znacie gryps o „Napięciu”? — 
„Napięciu napadło dzieśięciu”. 
A o „Magdzie”? — „Magdzie, ale 
niema z kim”. 
Ao „powidłach”? — „Powidłach ma 
się dziury w plecach”. 
Wilga 


[A o „naleśniku”? — 
drzewo leży” — Wodzu] 

„Dobra kończe, bo idzie zima 
i czeba zejść do piwnicy nasmaro- 
wać sanki!” 


„Naleśniku 


PAJKO 

„Spojrzał facet w lustro ... i mu od- 
biło.” 

Dawid RYGIELski 


„Ten list jest krutki bo długopis 
mnie szantarzuje i jak będe dalej pi- 
sal to mnie w nocy ukatrupi (to jest 
buntt! — długopis)” 

Skodman r+ 


Święta, święta i po świętach. Miko- 
łaj już dawno w domu, prezenty zdą- 
żyły się znudzić, kasy jak nie było tak 
nie ma, a jedyne co trzyma mnie przy 
życiu to stosik listów od Was. Muszę 
przyznać, że pod względem ortografii 
jesteście ńiępókónąńi. Kurekta, jak 
zwykłe, Wy już wiecie co... 

Wodzu 
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KOMPUTERY 16-BITOWE 


7TH GUEST / PC / Leszek Woszczejko „Bamaba” 
Pian labiryntu można zauważyć przyglądając się dokład- 
nie dywanowi, w którymś z pokoi na pierwszym piętrze. 


ARKANOID IV / Atari ST / Dawid RYGIELski 
Na screenie tytułowym wpisz: DEBBIE 5 — nieśmiertelność. 


K-TRAIN / Amiga / Killersoft and ZZ Top 
Okolice portów i łotnisk to najlepsze miejsce pod hotele. 


BACK TO THE FUTURE 2 / Amiga / NINJA 
Włącz pauzę i wpisz: THE ONLY NEAT THING TO DO. 
Otrzymujesz w ten sposób nieskończoną liczbę żyć. 


BATTLE SQUADRON / Amiga / NINJA 
Naciśnięcie spacji na ekranie tytułowym spowoduje przej- 
ście do opcji gry. 


BENEFACTOR / Amiga / NINJA 

Na poziomie 32 idź w prawo, przez drzwi i dalej w prawo. 
Pomiędzy dwoma krzyżykami naciśnij oba przyciski joya 
— otworzy się tajne przejście. 


CARDIAXX / Amiga / NINJA 

Podczas gry wciśnij klawisz „P” i wpisz hasło: „CAROLILY”. 
DacCito nieskończoną energię. Możesz teraz wpisać imię ja- 
ko: „RACHEL” i wcisnąć „SHIFT”. Potem, podczas spauzo- 
wanej gry wciśnij klawisz „Y” — by zatrzymać upływ czasu. 


CHASE HQ 2 / Amiga / NINJA 

Podczas gry wpisz: „INGARDENIN” i naciśnij ENTER, 
dzięki czemu: 

T - dodaje 10 sekund, 

W -- daje dodatkową broń, 

1-6-z klawiatury numerycznej zmienia poziom. 


COLONIZATION / Amiga / Kiliersoft and ZZ Top 

1. Oddziałem SCOUTów odwiedzaj miasta. Tam rozma- 
wiaj z Szefem. Odda Ci forsę lub pokaże trochę kraju. 

2. Odwiedzaj zaginione miasta, a może znajdziesz fon- 
tanne młodości. Będziesz miał duży napływ ludzi z Euro- 
py. Są 3 fontanny. 

3. Newspress powoduje zwiększenie liczby dzwonów 
wolności. 


COLONIZATION / Amiga / Michał Szymczak 
Swoją kołonię nazwij „CHARLOTTE”. 50 tysięcy icała mapa. 


COLORADO / PC / Deoniziak K. 
Naciśnięcie podczas gry klawiszy od F1 do F10 daje nieś- 
miertelność. 


CYBERSPHEFE / Amiga / Huber Danik 
Gdy pojawi się menu, wpisz CALGARY. Teraz naciskając 
Qw czasie gry przeskakujesz poziomy. 


CYTADELA / Amiga / Huber Dark 
Pistolet jest za drugimi drzwiami na lewo. 


DARKSIDE / Amiga / NINJA 

Naciśnij jednoczesnie klawisze 2 i 8 oraz Fire w joyu. Bę- 
dziesz mógł obejrzeć obrazki przedstawiające programis- 
tów gry 


DEADALUS ENCOUNTER, THE / PC / Tomasz Stępień 
Jeśli masz problem z rozwiązaniem zagadki, wystarczy 
wcisnąć SHIFT i ALT oraz klawisz odpowiadający łamig- 
łó..ce: A — Artemis, Y - Hexagon, S - Sun, P - Probe Relay, 
B- Rhytm, |- Orbits, © - Polating Shapes, G - Light Reflec- 
tion, R — Rubic, N - Navigafńonal. Trick ALT + F5 pozwala 
wybrać w opcji JUMP TO — skok do dowolnej sceny gry. 


DEATH MASK / Amiga / REPTILE (SCH) 

Gdy zginiesz i pojawi się kamienna płyta, a obraz zrobi się 
czamy, naciskaj kiawisz ESC (jak najwięcej) do pojawie- 
nia się czerwonej planszy. Teraz wciśnij FIRE i nic nie rób 
— przeniesie Cię do nestępnej planszy. 


DUNE II / Amiga / Killersoft and ZZ Top 

1. Pierwsze 3 levele można szybko wygrać budując dużo 
Tripersów i tworząc z nich komitet powitalny, ustawić ich 
w pewnej odległości od bazy. Każdej jednostce daj opcję 
GUARD. Komputer rozbije się na tym komitecie, a Ty tym- 
czasem zajdź go od tyłu. 

2. Od 4 levełu w góre buduj komitet tylko z samych czoł- 
gów. Nie używaj do tego Trtpersów, gdyż boją się czołgów 
i szybko panikują. 

3. W czasie walki niszcz budynki, o ile to mozliwe, w ta- 
kiej kolejności. 

a. Construction Yard 

b. Rafineria 

c. Fabryka czołgów 

d. Koszary 

e. Radar 

Po zniszczeniu Construction Yard nie można odbudować 
całkowicie zniszczonych budynków oraz budować nowych. 
4. Na wyższych levelach znajduje się budowia, która re- 
paruja jednostki (ikona czołgu podniesionego). Dobrze 
jest ją postawić jak najbiiżej rontu, aby zepsute jednostki 
miały najkrółszą drogę do budynku. 

5. Dobrą bronią jest Launcher. Ma on jednak wiele minu- 
sów, m.in. nigdy nie atakuj nim takiej samej jednostki wro- 
ga, gdyż zawsze przegrasz. Bardzo prosto jest zniszczyć 
go za pomocą Quada, wystarczy podjechać bardzo blisko 
i zniszczymy go bez większych sirat. 


6. Polu] na Harvestery komputsra, po jego zniszczeniu 
może pojawić się dużo przyprawy. 


DUNE Il / PC / RADOV VON SZIRKEN 
Zanim zamówisz coś w Star Porcie, nagraj stan gry. Często 
się zdarza, że przesyłka nie dojdzie, a pieniądze stracisz. 


DUNGERON MASTER / Atari ST / Dawid RYGIELski 
Dodatkowy czar: YA BRO ROS - ślady stóp. 


EYE OF THE BEHOLDER / Amiga / Killersoft and ZZ Top 
Na dysku 5 są mapy wszystkich korytarzy. 


F-29 RETALIATOR / Amiga / NINJA 
Jako imię wpisz: „THE DIDYMEN”, kliknij na ikonę „colo- 
nela” i wciśnij ENTER. 


FRANCO / Amiga / EDD 
Stań na ostatnim zabitym facecie i joy w dół + fire — mo- 
żesz usłyszeć trzask tamanych kości. 


FX FIGHTER / PC / Jacek Kotarba 

Wszyskie postacie mają specjalne ciosy, które można 
uzyskać przez kombinacje: 

przód, przód, cios; 

przód, tył, cios; 

góra i cios; 

dół i cios. 


GOLD OF THE AZTECS, THE / Amiga / NINJA 
Aby uzyskać nieśmiertelność, należy podczas wczytywania 
gry trzymać wciśnięty lewy klawisz myszy i „FIRE” joysticka. 


HOOK / Amiga / Robart Kujawa 

łdź do „Bait and Trackle” i podnieś kubek stojący obok 
świeczki. Teraz użyj opcji PICK UP w miejscu, gdzie był 
kubek, a otrzymasz wszystkie przedmioty potrzebne do 
ukończenia gry. 


INDIANAPOLIS 500 / PC / BORA 

Ustawienie dla samochodu Lola, aby pokonać okrążenie 
z prędkością 241,9 mph! Niestety, po dwóch okrążeniach Si- 
nik wybucha, więc może się przydać tylko do QUALIFYING. 
SAMOCHÓD: Lola / Buich 

TURBO: 9 

PALIWO: 5 galonów 

SPOJLERY: oba o minimałnym oporze powietrza 
OPONY: wszystkie miękie (SOIFT) 

NACHYLENIE KÓŁ: + 0,40 inch 

CIŚNIENIE W OPONACH: RF (Right Front) 25, RR 26, 
LR 27, LF 28 

CAMBER ANGLE: -0,5 O + 1,75 + 0,75 

BIEGI: 1 — 8,61; 2 - 5,52; 3 — 3,77; 4 - 3,7 


INFERNO / PC / Deoniziak K. 
Użyj w czasie walki NAVICOM, gra się spauzuje. a Ty mo- 
żesz np. zmieniać broń. 


INTERACTIVE GIRLS — VIDA X / PC / Arelus 

Oto kilka porad, które pomogą uwieść Vidę: 

Vida lubi szampana i muzykę klasyczną. Gdy przyprowa- 
dzisz Vidę do swojego mieszkania, usadź ją na kanapie. 
Fotel jest niewygodny. Gdy spyta, czym się zajmujedsz, po- 
wiedz, że jesteś fotogratem, zobaczysz jaki będzie skutek. 


ISHAR 2 / PC / RADOLV VON SZIRKEN 

Jeżeli chcesz odpłynąć z wyspy omijając kody, to idź na 
przystań (musisz miać w drużynie kogoś, kto umie czaro- 
wać). Podejdź maksymalnie blisko do gościa pilnującego 
przejścia. Teraz daj dwa razy strzełkę w tył i ładuj w niego 
ognistymi kułami. Droga będzie wolna. 

Nigdy nie jedz białych muchomorów — są zatrute. 


KiNGPIN / Amiga / NINJA 

Gdy grasz przeciwko komputerowi, możesz zmieniać mu 
kule. Gdy rzuca, wciśnij jeden z kiawiszy „F1” — „FS”. Naj- 
lepiej używać F1 — kula pomarańczowa. Wówczas zbije 
maksymalnie trzy kręgle. 


KIRUGI / Amiga / NINJA 
Waiśnij prawy przycisk myszy — dodatkowe opcje. 


KROZ / PC / Bartosz Oicha 

W 4 planszy weź laski przy potworach i wejdź do SHOP-u. 
Kolejno zbieraj: W górę do końca, na maksa w lewo pojawią 
się głazy! Jeżeli lą na Ciebie potwory, a przed Tobą jestka- 
mień, to trzymaj bok pchając kamień (staranujesz ich). 


LARRY / PC / Jacek Kotarba 
deśli masz nowszą wersję Larrego, to gdy komputer za- 
daje Ci pytania sprawdzające wciśnij CTRL + ALT + X. 


LEISURE SUIT LARRY / Amiga / NINJA 

W bardzo prosty sposób można zmienić swoją lokację. 
Woiśnij „ALT” + „D”, a następnie wpisz: „TP”. Komputer za- 
pyta o numer planszy. Możesz wpisać liczby od 008 do 045. 


LETHAŁ WEAPON / Amiga / Pejdżar 

Jeżeli chcesz startować od czwartej misji użyj latania (Alt 
+ Y +F). Polać do pierwszego pokoju po prawej, tego 
z szefem i wyłącz latanie. Następnie wyjdź z pokoju. Od- 
nosi się to do wszystkich misji. 


LIGA POLSKA PC / BORA 

1. Opłaca się kupować zawodników z III ligi, nawet jeśli 
jest się w 1. Po trzech meczach ich cena wzrasta, a cza- 
sami zawodnik może okazać się bardzo dobrym graczem. 
2. Na początku gry przenieś do pierwszego składu MAR- 


CINAMROCZKA (N) z ligi okręgowej. To świetny strzelec. 


MAGIC CARPET / PC / Deoniziak K. 
Wciśnij SHIFT + L - może pomóc. gdy Twój zamek jest 
atakowany. 


MANCHESTER UNITED EUROPE / PC / Korsarz 
Strzelić gola jest najłatwiej biegnąc środkiem pasa, na 
którym jest słupek bramki i dolna — górna część koła na 
środku boiska. Należy wcisnąć fire za linią środkową 
i puszczając go jak najbiiżej bramki (zanim dobiegnie do 
Ciebie przeciwnik), jednak przed linią pola karnego. W ten 
sposób w jednym meczu (grając przez 4 minuty) strzelasz 
0/1/2 bramki. Pole, na którym pojawia się krzyżyk (w op- 
cjach) oznacza, czy chcesz grać sam, czy ma to za Cie- 
bie zrobić komputer. 


PARADROID / Amiga / NINJA 
Gdy jest wyświetlana strona tytułowa, naciśnij klawisz 
FR 


POLICE QUEST / Atan ST / Dawid RYGIELski 
Hipisów zażyjesz odpowiadając im: „MOVE YOUR BIKES” 


RAMBO HII + Atari ST ; Dawid RYGIELski 
W High Score wklep: RENEGADE — na screenie tytuło- 
wym klawiszami 1, 2, 3 wybierasz lavel. 


ROME '92 / Amiga / FENIX 
Trzymając wciśnięty [Alt] należy wpisać jedną z poniż- 
szych liczb: 


ETAP 1 - HERKULANUM 


| ELENCONJCLUEŚ 


Dzisiaj serwuję normalną dawkę tipsów, także powinno obyć 
SENSE TE SZIEZWNELS SZW NEJ Era IE UWE 
żyć, zgodnie z obietnicą, zmienilem uklad prezentacji poszcze- . 
gólnych komputerów. Czy ten system będzie lepszy? Zobaczy- 
my. Osobiście uważam, że ma taką szansę. Jak zwykle czekam 
LEMLECZEKOUTUENEROUKCJUELA 

Dostalem już pierwszy list nadesłany poprzez amatorską sieć 
CU WICEKAZ NA PIOENANA EL SZA CLOTUWL ZU CUWYALCI U MIENOCE CH 
UEEENO ELUWLEN UK OIECEAN UCHO CYM UWE IC ICY 
czasu. Oczywiście tipsy zwarte w liście zdążyły jeszcze zmieścić 
się do tego numeru. | tak na przykład, jeśli wysyłacie tipsy 
WŁ TZT TUNIEZOWRCOW ET wy NON U "ERICNILCYZIK ZWZ 
trzy numery. Ale jeżeli ktoś je prześle elektronicznie, to ma szan- 
sę zobaczć swoje teksty wydrukowane w numerze już za półto- 
ENUESETEWLINCEOKOWNYZNE TEKUSA ZOZ ETEN 
on związany z naszym cyklem wydawniczym. Pewnego Okresu 
fo ZAEUIEWSNUCZNWNEC ERIENNCZEC Tr 27oM 

Przypomnę jeszcze, że nagrodą za tipsy zamieszczone w tym 
numerze, jest następny „Top Secret”. Czyli będzie to nr 2/95. Ot- 
CATUCJEN OR ZSS SZA LOENW YZ SCYT CTH 
poniżej oraz podali wcześniej adres, na który mamy tę nagrodę 
wysłać. Oczywiście po drodze istnieje coś takiego jak nasza pol- 
ska poczta, ale to zupełnie inna historia. 

ZET 


OW CWEYZUCAALADbieM 

LENUCAJEHIH 

AŻ AUS CHETNIE JEZ JEJEROKATLIANCKACO 
Ce PRE OK ZZEKIENEZN ZL WETUEL EH 

— Zrobilbym rewolucję w produkcji cegieł... 
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764 — oddala burzę 

826 — wybucha wulkan 

293 — dajesz obywatelowi złoto 

119 — dostajesz od niego togę 

275 - zmuszasz statek do pozostania w porcie 
472 - przechodzisz do nasłępnego etapu 


ETAP 2 - RZYM 1/3 

782 — gubisz sakiewkę z pieniędzmi 

442 — nadchodzi wieczór 

443 - zapada noc 

624 — rozpoczęcie gry w kości 

426 — udajesz się na targ niewolników (kupować) 
608 — kupujesz niewolnicę 

719 - kupujesz niewolnika 

857 — przemawia cesarz 

682 — przechodzisz do trzeciego etapu 


ETAP 3 — WIELKA BRYTANIA 

232 — pada deszcz 

234 — nadchodzi noc 

235 - wschodzi słońce 

868 — zdobywasz plan strategii przeciwnika 
490 — następny etap 


ETAP 4 - RZYM 2/3 

102 — otwierasz listę ksndydatów do Senalu 
103 - wpisujesz się na listę 

436 — wybory (jesteś wybierany) 

437 - wybory (wybierasz innych) 

792 — zdobywasz dużo złota 

114 - kupujesz niewolnika 

551 — otrzymujesz w prezencie niewolnicę 
362 — następny etap 


ETAP 5 - EGIPT 
661 — wygrywasz z przeciwnikiem w ksrty 
809 — przechodzisz do następnego etapu 


ETAP 6- RZYM 3/3 

792 — otrzymujesz złoto 
434 — zakup niewolnika 
624 - zostajesz cesarzem 


SARAKON / Amiga / NINJA 
Hasła do gry: „LUNKWILL” i „VRANX”. 


SCORCHED EARTH / PC : Arielus 

Po wygranej rundzie wchodzisz do sklepu. Masz tu do 
wyboru różne bronie. Najskuteczniejszą i najbardziej 
etektowną z nich jest „Funky Bomb”. Ma ona tę zaletę, że 
po Irafieniu w przeszkodę, wyrzuca dużą ilość odłamków. 
Nawet jeśli nie trafisz bezpośrednio przeciwniks, możesz 
pokrzyżować mu plany. Na przykład trałiony odłamkiem 
wróg iraci siłę wyrzutu pocisku. 


SENSIBLE SOCCER / Amiga / Michal Szymczak 
Spacją włączasz czterosekundową kamerę. Filmik mo- 
zesz obejrzeć w „VIEW HIGHLIST". 





SENSIBLE SOCCER / PC / Korsarz 

1. Aby strzelić gola wykorzystując rzut rożny, podaj piłkę 
lekko w stronę bramki i idź drugim zawodnikiem w jej kie- 
runku. Strzel, podkręcając piłkę w stronę bramki. 

2. Jeżeli grasz słabo, to w czasie meczu wybijej jedynie 
piłkę (bramkarzem), nie ingerując w to, co się dzieje na 
boisku. Przeciwnicy się gubią i nie potrafią dobrze podać, 
nie mówiąc już o strzeleniu gola. Taktyka ta daje przez 60- 
70 minut remis bezbramkowy, potem należy zacząć grać. 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER / PC / BORA 

Po starcie gry wybierz w opcji CAREER Estonię i drużynę 
TEVALITE TALUN. Gwarantowana zwycięstwa meczów 
i ogromna ilość szmalu, 


SETTLERS / PC / Piotr Sobierski 

Jeżeli widzisz, że wojsko wroga idzie rozwalić Ci chałup- 
kę, to można ją spalić (jeżeli jest w głebi terytorium, bo 
przy granicy jest to niebezpieczne). Normalnie nie da się 
tego zrobić. bo programiści o tym pomyśleli, ale nie po- 
myśleli o tym, że można zmienić ją na inny budynek — kli- 
ka się na chałupce lewym i wybiera się inny budynek z me- 
nu dwoma przyciskami na raz. Chałupka się pali, a wojsko 
nieprzyjaciela wraca zdumione do domu. Nie używaj tego 
za częsło, bo gra się troszkę skopie, a potem zawiesi. 


SIM CITY 2000 / PC / Leszek Woszczejko „Barnaba” 
Obok zwykłych domów (light residantia]), warto budować 
droższe (dense residential). W tych miejscach ludzie bu- 
dują nie tyłko mieszksnia dła bogaczy, lecz również koś- 
cioły, co podwyższa ich morałe. Jeśli chcesz wyciąć tas, 
nie rób tego od razu. Od czasu do czasu wycinej po 2-3 
kwadraty — ludzie nie będą się buntować. 


SKIDZ / Amiga / NINJA 
Po rozpoczęciu gry wciśnij równocześnie FIRE 
w joy'u oraz klawisze „ALT” i „C” 


SONIC BOOM / Amiga / NINJA 

Wpisz słowo: „DOUGAL! w tabeli rekordów. Teraz w trak- 
cie gry: 

„F1” —więcej energii, 

„F3” - next level. 


STUNTS / PC / Jacek Kotarba 
Jeśli chcesz, aby Twoja trasa była ustawiana po włącze- 
niu gry, musisz nazwać ją DEFAULT. 


SUPER STREETFIGHTER 2 TURBO / PC/ Tomasz Stępień 
Jeśli chcesz zagreć ukrytym zawodnikiem, czyli AKUMĄ, 
musisz wybrać dowolny rodzaj gry. Następnie, gdy wybie- 
rasz postać, musisz przez 3-4 sekundy przytrzymeć kwad- 
racik na Ryu, od razu polem przejść na T-Hawka i też 
przytrzymać przez 3-4 sekundy. Wreszcie przez ten sam 
czas na Guile'a i Cammy, a połem znów 3-4 sekundy na 
Ryu. W ostatnim momencie wcisnąć na raz P1 + P2 + P3 
(pięści: słaba + średnia + mocna). Jeżeli chcesz zawał- 
czyć z AKUMĄ, musisz grać aż do Sagata i gdy go poko- 
nasz wcisnąć na raz P1 + P2 + P3. Wtedy polecisz do Taj- 
landii, przez kilka sekund będziesz 
grał z Bisonem, eż ekran zniknie 
i ukaże się Akuma. 


SWORD OF SODAN / Amiga / NINJA 
W high score wpisz: „NANCY”, co da 
Ci nieskończone życie, 


THEME PARK / Amiga / Tomasz 
Pawłowski 

Wybierz na początku gry Zamek du- 
Chów i nie stawiając go nigdzie, wy- 
bierz opcję Restart. Teraz możesz 
postawić Symulator. 


TINY SKWEEKS / Atari ST / Dawid 
RYGIELski 
Koddo ULTIMATE LEVEL: MUAD DB. 


UFO: ENEMY UNKNOWN / PC / 
RADOLV VON SZIRKEN 

Jeśli idzie Ci coraz gorzej i wiesz, że 
już nie ma dla Ciebie rałunku, 
a masz już dużo wynalezionych bro- 
ni, budowli itp., dużo kasy i nejlepiej 
wyszkolonych żołnierzy, to: 

1. Nagraj stan gry. 

2. Zacznij nową grę i od razu nagrej. 
3. Wyjdź z programu. 

4. Zkatalogu starego save'a, przeg- 
rej do nówego następujące pliki: 
LIGLOB.DAT (gotówka) 

FACIL.DAT (wynalezione budowie) 
PRODUCT.DAT,  PROJECT.DAT, 
PURCHASE.DAT, RESEARCH.DAT, 
UP.DAT (wynalazki) 
SOLDIERS.DAT (żołnierze) 

5. Odpal grę i podziwiaj. 

deśli zabraknie Ci gotówki, powtórz 
operację z piikiem LUGLOB.DAT. 


UFO 2 / PC / Bartosz Olcha 

Jeżeli Twoja misja jest już stracona, 
wduś CTRL + BREAK. Przechodzisz 
ją z wynikiem poprzedniej. Jest wa- 
runek — musisz wykorzystać tę me- 
todę w następujący sposób: Prze- 
chodzisz misję, w następnej CTRL + 
BREAK, znowu przechodzisz, 


i CTRL + BREAK itd. Inaczej efekt będzie minusowy. 


WONDERBOY / Atari ST / Dawid RYGIELski 
Wciśnij Alt + N - następny etap. 


KOMPUTERY 8-BITOWE 


ACE 2 ; Commodore / Baryl 
Leć na dużej wysokości. Odpal we wroga 2 rakiety (dwie 
różne) — wszystkie funkcyjne, później F1 — niespodzianka. 


AGRICOLA / Commodore / LUKE irom Mława 

Na początku gry obsiej całe pole rośliną „gertride”. W nas- 
tępnym roku za pieniądze ze sprzedaży plonów kup wię- 
cej ziemi i znowu obsiej ją rośliną „gertride”. Po kilku latach 
(w grze) takich operacji zarobisz berdzo dużo pieniędzy. 


AIRWOLF 2 / Commodore / Pogromca 
Wpisz POKE 25958,205 — wyłączenie kolizji. 


BALLBLASTA / Commodore / Pogromca 
Wpisz: 

POKE 6108,173 

SYS 52992 

— nieśmiertelność. 


BARBARIAN 3 / Commodore / Czamy Krokodyl! 3998 
Większość przeszkód można przejść ustawiając się tyłem 
i robiąc salta bez załrzymywania się. W locie jesteś nieś- 
miertelny. 


BARHAIR / Atari / Piotr Porębski 
Tajne wejście otworzysz, gdy dwa razy naciśniesz 
świeczniik. W drzwi (bramę) zastukaj trzy razy koletką. 


BEACH HEAD / Commodore / Pawet Gryczka 
Po uruchomieniu gry poczekaj, aż zacznie się demon- 
Stracja. Można się do niej włączyć w dowolnym momencie. 


BLUE MOON / Commodore / EDD 
POKE 7316,x. Gdzie x = ilość żyć. 


BOULDER DASH ; Commodore / EDD 
Jeśli chcesz, aby kamienie nie zabjały Cię, wpisz POKE 
978,80. 


BOULDER DASH / Commodore / Marek Kozakowski 
Wpisz kolejno: 

POKE 9832,0 

POKE 9842,0 

POKE 9852,0 

POKE 9864,0 

— usunięcie duchów. 


BUGGY BOY / Commodore UNCLE ANONIM 
Na pierwszych napisach naciśnij Z. Przejdź na drugą 
planszę i naciśnij 7. Czas nie płynie. 


BURNIN RUBBER / Commodore / Marcin Jankowski 
Aby dostać BONUS 50000 pkt za każdy level, należy sta- 
rać się nie rozbić żadnego samochodu. Kolizja powoduja 
naliczenie punktów po każdym wypadku oddzielnie. 


CASTLE MASTER / Commodore / EDD 
Przejdź przez kominek w kuchni — są tam dające energię 
ciastka. 


CASTLE MASTER / Commodore / Zbigniew Bogusiewicz 


„Zygry” 
Strzel we fiegę na środku zamku — niespodzianka. 


CRASER / Commodore / Zbigniew Bogusiewicz „Zygryf” 
Wośśnij C= — wchodzisz do Sklepu w dowolnym momencie. 


CRAZY GOLF / Commodore / UNCLE ANONIM 
Gdy masz kłopoty z ukończeniem danej planszy, naciśnij 
E. Kosztuje to jednak 10 ruchów. 


CREATURES 2 / Commodore / UNCŁE ANONIM 
W „słage” 7 znajduja się przejście do komnaty, w której 
możesz zarobić dużo punktów. Znajduje się ono po pra- 
wej stronie dużej mrówki. Do komnaty dostaniesz się wte- 
dy, gdy na głowę owada zepchniesz duży kamień. 


DEFENDER / Commodore / Pogromca 
Wpisz POKE 3006,200 — 200 żyć. 


DETECTIVE / Commodore / EDD 
Przy martwym Dingłesie znajdziesz mały kiuczyk (small key). 
Weź go i otwórz nim pudełko w szafie w pokoju Dinglesa. 


DETECTIVE / Commodore / LUKE irom Mława 

Tajne przejście są w pokojach Majora, Pastora oraz 
w kuchni, piwnicy iw „draving room”. Trzeba odwrócić się 
twarzą do Ściany i z menu wybrać lupę. 


EGGMAN / Commodore / Skorpion z Kłaja 

W High Score wpisz: 

IVANA — wybór plansz od 1 do 8, 
ANITA — wybór plansz od 17 do 24, 

PIOTR — przesunięcie eprite'a w napisie „LIVES”. 


ELVIRA II / Commodore / Devil 

W nawiedzonym domu wejdź do pokoju marzeń (tem, 
gdzie jest sypialnia), jednak zanim tam wejdziesz rzuć czar 
„courage”, dzięki czemu gracz zapomina o lęku. Później 
wóź 2 łóżka poduszkę iw niej znajdują się widełki. Weź je 


i udaj się po schodach na strych. Gdy wejdziesz ! będziesz 
stał przed trumną, natychmiast użyj widełek. Dzięki nim 
zrobi się dziura w dachu i światło zniszczy wampira. 

Zeby doktorek chciał z Tobą porozmawiać musisz być ub- 
rany, jak jego asystent na zdjęciu. Czyli mieć perukę, bia- 
ły płaszcz na sobie („laboratory coat”) oraz okulary. Na 
początku inwentarza musi się znajdować recepta. 

Gdy pokonasz wampira na strychu, z graciami weź drabinę 
i dostaw ją do tej dziury, którą zrobiły widełki. Teraz po drabi- 
nie wejdź na górę, zobaczysz komin. Weź z inwentarza mie- 
dziany pręt, który znalazłeś w kotłowni i kieruj go na komin. 
Na dachu, gdy do komina będzie już przyłączony pręt, 
wtedy użyj czaru SUMMON STORM, zrobionym z baro- 
metru. Dzięki niemu zacznie się burza i piorun udarzy 
w miedziany pręt. Teraz pójdź do pomieszczenia, gdzie 
znajduje się Monstrum Franke's. Żeby zwiększyć natęże- 
nie weź dźwignię w dół. Przeciwnik zacznie Cię ranić do- 
tykiem, użyj wtedy obcążek i monstrum zniknie Za jego 
plecami są drzwi, wejdź do nich i zobaczysz... 


EXLON / Commodore / Pogromca 

POKE 5640, 173 — nieskończona liczba granatów, 
POKE 7644, 173 — nieograniczony zapas amunicji, 
SYS 2061. 


F-15 / Atar / Pydżek 

Jeżeli skończyła Ci się amunicja, naciśnij ESC (katapul- 
ta), pojawi się komunikat o zestrzelonych wrogach. Teraz 
naciśnij FIRE i na stronie tytułowej znowu FIRE. Jesteś 
nad tym samym obszarem z uzupełnioną amunicją. 


INTERNATIONAL KARATE 2 / Commodore / Zbigniew 
Bogusiewicz „Zygryf” 
Wciśnij T + D + C - zmiana tła. 


INTERNATIONAL TRUCK RACING / Commodore / Zbig- 
niew Bogusiewicz „Zygryf” 

By wygrać cykl wyścigów, nejlepiej kupować sprzęt do 
ciężarówki w sposób: Ś, $, D, O, B, $, D, OS, OS, D, O, 
B, $, D, OS, H, OS, H. Gdzie: S - silnik, D - dopalacze, 
OS - osłony, B - bak. O - opony, H - hamulec. 


KINGS OF THE BEACH / Commodore / Tomasz Jamroz 
PASSWORDS: 

SIDEOUT — Chicago, 

GEKKO — Hawaii, 

TOPUTE - Rio de Janeiro, 

SUNDEVIL — Australia. 

Klawisz C dodaje punktów. 


KLĄTWA / Commodore / Devil 

Aby znaleźć czar siły, trzeba stanąć przed pomieszcze- 
niem alchemika i kliknąć na wgłębienie w ścienie z prawej 
strony. W ścianie znajduje się cegła, lecz troszkę wyżej 
z lewej strony widać jeszcze ich pięć. Kiiknij na jedną 
2 nich, jeśli trafisz, to po otwarciu cegły, w środku znaj 
dziesz czar siły. 


KLĄTWA / Commodore / Paweł Gryczka 
Magiczną tarczę należy zniszczyć czarem miłości — jest 
za nią tajne przejście. 


LEMMINGS / Commodore / Paweł Gryczka 
Wpisanie hasła „WANNABEFREE" uaktywnia Cheat Menu. 


MASTERHEAD / Commodore / Tomasz Jamroz 
POKE 32088,x - zaczniesz od x poziomu. 
Aby uruchomić grę, wpisz: SYS 32089. 


MOON FALL/ Commodore / Beryl 
Podczas gry — RETURN — dopalacz do dzialek. 


MYTH / Commodore / Skorpion z Kłaja 

Pierwszy level — gdy zdobędziesz miecz, stań na platłor- 
mie obok wiszącego kościotrupa i przetnij mieczem łań- 
cuch (fire + prawo). Kościotrup powinien spaść w dół. Idź 
dalej cały czas w prawo. Nie zważając na potwora i jego 
pociski, wskocz na platformę, na której się znajduje. Mu- 
sisz skoczyć za jego głowę. Teraz odwróć się twarzą w le- 
wo i Okładaj stwora po pysku (fire + skos góra-lewo) eż do 
skutku. Możesz już spokojnie podążać w prawo. Wpadnij 
do pierwszej dziury i uzupełnij swoją energię. Wyjdź na 
powierzchnię i dalej w prawo. 


NEW ZELAND STORY / Commodore / Marcin Jankowski 
Na ekranie tytułowym wpisz słowo PHILILIP — dużo sil- 
niejsze strzały. 


OUT RUN / Commodore / Paweł Gryczka 
Wpisz POKE 39204,0 po wczytaniu gry. 


PITFALL / Commodore / Marek Kozakowski 
POKE 5393,255 — nieśmiertelność. 


PRO BMX SIMULATOR / Commodore / Tomasz Jamroz 
POKE 8734,0 — czas. Uruchomienie: SYS 40%. 


PURPLE HEART / Commodore / Marcin Jankowski 

Wybierz grę na jedną osobę i szybko naciśnij przycisk 
w drugim joysficku. Będziesz mógł kontynuować grę drugim 
żołnierzem od miejsca, w którym skończysz grę pierwszym. 


REVS / Commodore / Baryl 

W boksach (PITS) wpisz 40 i 20 — lepsza przyczepność. 
Kiedy zmieniają się światła, zjedź na prawo i gazu. Trzy- 
manie spacji powoduja szybsze skręcanie. 
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ROBIN OF THE WOOD / Commodore / Pogromca 
Wpisz POKE 23587,197 — nieśmiertelność. 


RUFF 8 READY / Commodore / Beryl 
SYS 2046 — znacznie łatwiej. 


SMURF 2 / Commodore / Czamy Krokodyi 3998 

Na planszy tytułowej po ucichnięciu melodii wciśnij RUN / 
STOP i wpisz 1000 SC=0:SC=0:SC-0, a potem RUN. 
Nieskończone życia. 


SPACE INVASION / Commodore / Pogromca 
Wpisz POKE 3719,193. 


STARQUAKE / Atari / Pydżek 
Jeszcze dwa kody do taleportacji: SALCO, KERNX. 


STRIP POKER (SUZI) / Commodore / Pogromca 

Wpisz: 

POKE 3481,48 

POKE 3482,48 

POKE 3483,53 

POKE 3494,54 

POKE 3495,48 

POKE 3496,48 

— ustalenie wysokości kont na początku gry, my mamy 
500$, a Suzi tylko 5$. 


TURBO TORTOISE / Commodore / Baryl 
Gdy weżmiesz latający plecak, 1 — włączenie latania, IN- 
SERT / DELETE — wyłączenie. 


WŁADCA; Atari / Piolr Porębski 

Podczas konkursu łuczniczego, strzelaj do tarczy cełowni- 
kiem ustawionym w sam środek, gdy wiatr będzie wiał w kie- 
runku prawo — dół 12 pkt i 1000 sztuk złota murowane. 


WŁADCY CIEMNOŚCI / Commodore / Devil 

Aby otrzymać polityczne poparcie, dzięki któremu możesz 
być przepuszczony po drabinie do góry, musisz iŚć do po- 
mieszczenia z dwoma lacetami. Obydwu wytrenuj poczką 
dla polityka, która znajduja się w ścienie. Później użyj mo- 
wy mądrości, którą uwolnisz dając ulubieńcowi zwierząt 
koła, psa i mysz (wszystkie razem), wtedy dopiero otrzy- 
masż polityczne poparcie. 


WŁADCY CIEMNOŚCI / Commodore / LUKE from Mława 
Zegar czasu rzeczywisiego służy do cofania czasu i gdy 
źle przeprowadzisz zwierzęta przez rzekę. 


ZORRO / Atari / Pydżak 
Aby wyjść z podziemi łajemnymi drzwiami, należy mieć 
w posiadaniu: BUT, KIELICH I PODKOWĘ. 


KONSOLE 


ADVENTURE ISLAND / Pegasus / R. Koerman 
Weśśni jednocześnie A + B - lepszy skok. 


AX - 13 ZONE / Game Boy / Mr Simon 

Wybierz Porche i Doggera, po czym na pauzie wklep: gó- 
ra, góra, góra, dół, dół, dół, lewo, lewo, lewo, prawo, pra- 
wo, prawo, B, B, B, A, A, A - ekatra szybki silnik. 


BASEBALL / Pegasus / Mr Simon 

Jeśli pałkarz stoi po prawej stronie, to rzuć mu piłkę trzy- 
mając „lewo”. Pałkarz nie trafi za Chiny w piłkę i będzie 
miał „STRIKE A”. 

Jeśli przeciwnik zrobi tak, jak napisałem, to Ty starej się 
w ogóle nie machać pałką, wtedy on będzie miał „BALL'A”. 


BATTLE TANK / Nintendo / Master 
Włącz mapę (start), a potem A + B. Wszystko się zatrzy- 
ma, a Ty będziesz mógł obracać czołgiem. 


BIG NOSE FREAKS OUT / Nintendo / Michał Kiuz 

Na 1 poziomie, aby przejść 4 etap wystarczy wskoczyć 
w pierwszą dziurę. Trzaba tyłko najpierw ją przeskoczyć, 
a potem skoczyć z prawaj strony. 


BIG NOSE FREAKS OUT / Pegasus / Świstak 

Prześcia do następnych poziomów: 

1. Skocz na grzyba, aby uruchomić dodałkowe pomosty 
(platformy?). Jadąc tak na samej górze spadnij przez 
dziurę do drzewa (level complata). 

2. Jadź na samą górę i załatw nalrętną osę. Spadnij skrę- 
cając w lewo z najwyższej platiormy gdzie łatała osa. 

3. Przeskocz 3 doły, załatw ośmiomice, wskocz na piatior- 
mę, rozpędź się załatwiając kolejną ośmiomice i przy koń- 
cu podskocz. 

4. Jedź aż do lodowej przepaści, przeskocz ją i wróć się 
nie skacząc (ekręc w lewo) — level comiata. 


BIG NOSE THE CAVEMAN / Nintendo / Czame Anioły 
W osłatniej planszy wielkiego ptaka nejlepiej pokonać 
czarem „Light Spałi”. Ostałni czar tego typu znajduje się 
na drugim targowisku wielkiej wyspy chaosu w sklepie po 
prawej stronie i kosztuje 19 kości. 


CHIP AND DALE II / Pegasus / Paweł „Buzzsaw” Kukuczka 
W bonusowej rundzie życie jest zawsze w gómej i środ- 
kowej skrzynce. Możesz (podczas gry na 2p) podawać 
kumplowi skrzynki — jeżeli złapie ją w powietrzu i rzuci, to 
będzie leciała jak szalona, ale rozwali wszystko, co znaj- 
dzie się na jej drodze. 


COOL SPOT ; SNES / Marcin Jagodda 
Na screenie z logiem Virgin trzymaj L, R i naciśnij 30 + 


SELECT — ukryte menu. 
[Nie podałeś adresu — Dean] 


CONTRAFORCE / Pegasus / Paweł „Buzzsaw” Kukuczka 
Możesz odbijać się od powietrza: podskocz, a gdy jesteś 
Już dość wysoko wciśnij pauzę, naciśnij „B” i wyłącz pau- 
zę. Bardzo przydatne w niektórych momentach. 


D.J. BOY / Nintendo / Master 
Podczas walki wciśnij A + B - tajny cios. 


EXCITE BIKE / Pegasus / ZK. A.Sz. 

1. Guzik B - szybka jazda, ale silnik przegrzewa się. 

2. GuzikA - jazda wolniejsza, ale nie przegrzewająca sinika. 
3. Strzałka do tyłu + guzik AlubB - ni anka. 

4. Przy wypadku naciśnij Turbo A lub B - kierowca biegnie 
szybko. 


FERRO SPEED / Game Boy / Mr Simon 
Rozpędź się rzymając START + SELECT, a przez chwilę 
będziesz nieśmiertelny. 


FIFA SOCCER '95 / Mega Drive / Pan Kramu 8 El Barto 
ABCABC — bramkarz debil. Po wklepaniu „CONTROL” 
naciśnij „A”. 


FORMATION - Z / Pegasus / Z.K. A.Sz. 
1. Trzymając cały czas guzik B uruchomisz tajny strzał. 
2. A+B- zmiana w samolot. 


FOX'S PETER AND THE PIRATES / Pegasus / P. Koe- 
man 

Jeżeli chcesz zobaczyć, co się dzieje obok Ciebie, wciś- 
ną START, a później naduś A - supar podgląd. W plan- 
szach, w których pływasz, uderzaj głową w metalowe 
czame cegły — odnowianie żyć. W planszach, w których 
latasz, uważaj na chmury z błyskawicami. Niektóre belo- 
ny wiozą dynamit, od którego możesz zginąć, a inne mo- 
nety, które możesz zbierać. 


GALAGA| Pegasus / Świstak 

Gdy statek „chrabąszcz” Cię wciąga, nie przejmuj się. 
Musisz go potem tyłko zestrzelić i będziesz mlał podwój- 
ny statek (tyłko gdy spada w dół, gdyż inaczej można stra- 
cić życie). 


GOAL / Pegasus / R. Kosman 

Jeżeli Cię skosili i wykonujesz rzut wolny, przyciśnij B Tur- 
bo. Podasz piłkę sam do siebie. Jeżeli zremisujesz mecz 
| ałrzelasz rzuty karne, strzelaj je na Środek bramki. 
W 90% bramkarz wyjmuje piłkę z siatki. 


HERO STORY 2 / Nintendo / Czarne Anioły 

O wygranej nie decydują miejsca zdobyte na otimpiadzie, 
lecz ilość posiadanch pieniędzy. 

W podsumowaniu zdobądź pierwsze miejsce drużyną bia- 
ych (nejlepiej jej kapitanem), a ujrzysz pełną końcówkę. 


HOME ALONE 2 / Pegasus / R. Koeman 
W osłalnim etapie, będąc na czubku chomki, żeby 






przajść bandytów musisz wykonać kilka czynności. Na 
górze ekranu lata lacet z cegłami, Ty musisz nacinąć — 
GÓRĘ - i krzyknąć „HELP”, wtedy laceł rzuci cegłę. Mu- 
sisz dobrze wymierzyć, aby cegła spadła na bandyłę. 


JUNGLE BOOK / Pegasus / The Mask 

Po włączeniu gry, gdy pojawią się napisy, wciśnij „Seleci” 
i poczekaj chwilę. Ukaże się menu, gdzie możesz wybrać 
poziom trudności oraz posłuchać muzyczek i odgłosów 
występujących w grze. 


KAGE / Pegasus / R. Koeman 
W planszy 4-1, przed facetami z wyrzutniami, możesz się 
chować za radarami. 


MIGROCOSM / CD-32 / Marcin Jagodda 

Zatrzymaj grę, wciśnij kolorowe przyciski oraz dwa tyne 
i kręć kółkiem w lewą stronę. Gdy usłyszysz dźwięk masz 
nieśmiertelność i dostęp do wszystkich misji. 


MIGHTY FINAL FIGHT / Pegasus / The Mask 
W ostatnim etapie — w porcie, walnij pięścią w kurczaka 
na szyłdzie — masz więcej energii i EXP. 


MORTAL KOMBAT 3 PRO / Nintendo / Master 
Tajne cjosy otrzymasz naciskając A l+ B + kierunek. 


NEMESIS / Game Boy / Pan Kramu 8 El Barto 


Podczas pauzy wkiep: góra, góra, dół, dół, lewo, prawo, 
lewo, prawo, B, A, START — masz 50 żyć. 


NINJACAT / Pegasus / Pawal „Buzzsaw” Kukuczka 

Kod do ostatniej planszy (12): 390227. 

Przez dłuższe przytrzymanie „A”, używasz swoich spec- 
jelnych zdolności (np. pływanie, latanie). „Góra” + „A” - 
super strzał. 


NORTHEN KEN / Pegasus / Janek 

Gdy zapełnisz już sobie wszysłkie kwadraty, A + B - pusz- 
czasz magię. W 3 planszy Irzeba wejść do drugich drzwi 
D, A,B, U. 


PARODIUS / Game Boy / Pan Kramu 4 El Barto 

Gdy pojawi się logo „Konami” szybko wklep: 

góra, góra, dół, dół, lewo, prawo, lewo, prawo, B, A- mo- 
żesz posłuchać muzyczek. 


PARODIUS / SNES / Pan Kramu 8 El Barto 

Podczas pauzy wklep: 

1. Góra, góra, dół, dół, lewo, prawo, lewo, prawo, XXBB, 
YAYA. 

2. XXXBBBYYYAAA — 3 smart bomby. 

3. L, R. góra, X, prawo, A, lewo, Y, dół, B, AYAY, R - niez- 
niszczałność. 


PITFALL / SNES / Pan Kramu 8 El Barto 
Na ekranie tytułowym wklep: AXAYAX, 2+SELECT, 
START — niespodzianka. 


POP'NTWINBEE / SNES / Pan Kramu 8 El Barto 
Podczas pauzy wklep: AYAYXBXB, R, R, SELECT — niez: 
niszczalność. 


RIKKTS WORLD : Game Boy / Mr Simon 
Wklep: góra, dół, góra, dół, lewo, prawo, prawo, lewo, B, 
A, A, B - super pojazd. 


ROAD FIGHTER / Pegasus / R. Koeman 

Gdy uderzasz w jakiś samochód lub wjeżdżasz na kałużę 
oleju Twój samochód wpada w poślizg i rozbija się o be- 
rierkę. Żaby tego uniknąć puść wszystkie przyciski. Sama- 
chód wykona klika salt, ale nie rozbije się — działa w 75%. 


SCHWARZENEGGER PREDATOR / Pegasus /F.. Koeman 
W 1 rundzie, w 4 planszy, żeby rozwalić ścianę musisz 
wziąć ksrabin, który znajdziesz na początku taj planszy. 
W 2 rundzie, w 5 planszy, są dwa wyjścia. Jeżeli wej- 
dziesz do tego wyżej, ominiesz planszę 6. 


SHAQ — FU / Mega Drive / Pan Kramu 8 El Barto 
Ciosy (P - przód, 7 - tył, D - dół): 

SHAQ: P-T-P-A; D-P-C. 

KAORI: T-D-P-B; D-T-B. 

SETTRA: P-D-T-P-C; P-D-P-A; D-T-C. 

NEZU: P-D-T-A; D-T-P-C; D-T-C. 

LEOTSU: D-T-P-B; D-P-B. 

COLONEL: D-P-B; D-P-T-B. 

VOODOO: T-D-P-B: P+A: P-D-P-A. 


AUROK: w powietrzu B; T-P-T-B; P-D-T-C. 
MEPHIS: P-D-T-C; D-P-B; D-T-C. 

BEAST: D-T-P-B; P-D-T-D-C; D-T-B. 
RAJAH: P-D-P-B; T-D-T-B. 

DIESEL: T-D-T-B; T-P-B. 


STREET FIGHTER II / SNES / Marcin Jagodda 
Na screenie z napisem „CAPCOM” wciskaj na joypadzie: 
D, R. U, L, Y, B. Możesz taraz grać dwoma takimi samy- 
mi zawodnikami. 


STREET FIGHTER IV / Pegasus / R. Koeman 

Zestawy tajnych ciosów: 

1. MOON — dół, przód, A - strzał; przód, dół, A - uderze- 
rle głową; dół, tył, B - korkociąg; (będąc blisko) przód + A 
(wykonać razem) — przewrót. 

2. TRACY — dół, przód, A - strzał, przód, Gół, B - piruet; 
(będąc blisko) przód + A - super uderzenie. 

3. GOHO LI - przód, Gół, A - śmiertelny wyskok; dół, 
przód, A - strzał, dół, tył, B - korkociąg; (będąc blisko) 
przód + A - przewrót. - 

4. ROBER - dół, przód, A - strzał; przód, dół, A - śmiertel- 
ny wyskok; dół, tył, B - korkociąg, (będąc blisko) przód + 
A - przewrót. 

5. STALONG — tył + B - śmiertelne uderzenie; (będąc blis- 
ko) przód + A - przerzut. 

6. CHUNFO — dół, przód, A - strzał; przód, Gół, A - udarze- 
nie głową; dół, tył, B - korkociąg; (będąc biisko) przód + 


A - przewrót. 

7. BUNNY — dół, przód, A - strzał, przód, dół, B - piruet, 
(będąc blisko) przód + A - super uderzenie. 

8. CLIFF — przód, dół, A - śmiertelny wyskok; dół, przód, 
A -ałrzał; dół, tył, B - salto: (będąc blisko) przód + A- su- 
per przewrót. 

9. PASTA — dół, przód, A - strzał; przód, dół, A - śmiertal- 
ny wyskok; dół, tył, B - korkociąg; (będąc blisko) przód + 
A - przewrót. 

10. RAMBOO — tył + B - super uderzenie; (blisko) przód + 
A - przewrót. 


SUPER ROBIN HOOD / Nintendo / Czame Antoły 

W dolnym etapie lochów (żółte mury), w lewym, dolnym 
rogu należy zabić strażnika i wskoczyć na jego miejsce — 
ujawni się niewidzialna drabinka prowadząca do kiucza. 


SUPER SOCCER / SNES / Pan Kramu 8 El Barto 

Kody (strzałkowej).  - lewo, P - prawo, D - dół, G - góra, 
+- skos. 

1.G.P,D, L, G, L+G, G,D. 

2. L+G, L, L, L, P, L+G, D, G. 

3. G, L, Ł+D, L, D, D+P, P L+D. 

4. P, G+P, G+L, G+L, D+P, D+P, D+P L. 

5. G+L, P, D+L, G+L, P, G+L, L, D+L. 


TINY TOONS / SNES / Marcin Jagodda 
Wpisz jako password: EMIRA, SHIRLEY, COYOTE. 


TOM AND JERRY / Pegasus / Janek 

W planszy z ogniami złap „kubek” i pod koniec planszy na 
ostatnim ogniu przytrzymaj Turbo przez ok. 10 min. [Nap- 
rawdę??? Anie sekund? — Dean] (da się mieć tyłko 9 żyć, 
dziale też na ślimakach). Na ostatniej bazie wciśnij A + B 
+ START + SELECT - stanie się coś ciekawego. 


TURTLES / Pegasus / Paweł „Buzzsaw* Kukuczka 

W rundzie 5, wejdź do budynku w lewym-gómym rogu. 
Zejdź pierwszą drabinką na dół — znajdziesz bumerangi. 
Możesz teraz wyjść drabinką do góry i znów zejść do po- 
mieszczenia z bumerangami - będą tam. Możesz tak ro- 
bić, eż wszystkie żółwie będą ich miały po 99 (lub więcej!). 


TURTLES II / Pegasus / Paweł „Buzzsaw” Kukuczka 
Super cięcia — B + A (prawie równo) — zabija przeciwnika 
jednym ciosem (oprócz bossów). Gdy zginiesz możesz 
zabrać życie Twojemu kumplowi naciskając „SELECT”. 
Ostatniego bossa (Shredera) załatwiasz doskakując do 
niego z wyciągniętą nogą, uciekając skokiem i znów 
z doskoku z nogi. Uważaj na jego strzały — zamieniają Cię 
w normalnego żółwia I tracisz jedno życie. 


ULTIMATE STUNTMAN / Pegasus / Świstak 
Wplanszy 2-1 porozbrojeniu bomby zniż się na sam dół- nie 
trafi Cię żadna rakieta (ale wszystko inne może Cię zabić). 


YO NODD / Nintendo / Czarne Anioły 
W drugim levelu (lodowisko), nad szóstą z pękających płyt 
lodu ukryty jest bonus wraz z teleportacją i kontynuacją. 


Ścan by Vangis 2004 
For CcOnLine 


ALIENS 
C-64 
COP KILLER 

1. 7324 G 

2. 2727 M 

3. 1506 E 

4. 3701 M 

5. 7100D 

6. 7123 G 


ATOMINO 
AMIGA 
NINJA 
40. PHOTON 
50. PLANKTON 
60. INFERNAL 
70. FOSSIL 
80. POISON 
90. SOUP 
100. SULPHATE 


BBS 
JANE SEYMOUR 
AMIGA 
NINJA 
SLUMBER 
BULKHEAD 
MUSHBASH 
INTEREST 
SHOWROOM 


BIRD FIGHTER 


Nintendo 
CZARNE ANIOŁY 
2. 6317 
3. 7261 
4. 5671 
5. 9089 
6. 4660 


BLUE BARON 
C-64 
EDD 
1. AAAA 
2. LATE 
3. COOL 
5. PETS 
6. HIGH 
7. WILF 
8. GOOD 
9. GAME 
10. VOTE 
11. LOST 
12. JUNE 


BOMB SCARE 
C-64 

COP KILLER 
1. ZEPCHA 
2. QWART 
3. DELTA 
4. XYLEM 
. NITRO 
. CRYPT 
. VTRON 
. ASTRA 


© NON 


GOBLINS 
AMIGA 

Kiliersoft and ZZ Top 
2. VQVQFDE 
3. ICIGCAA 
4. ECPQPCC 
5. FTWKFEN 
6. HQWFTFW 
7. DWNDGBW 
8. JCJCJHM 
9. ICVGCGT 
10. LQPCUJV 
11. HNWVGKB 
12. FTQKVLE 
13. DOPLQMH 
14. EWDGPNL 
15. TCNGTOV 
16. TCVQRPM 
17. IQDNKQO 
18. KKKPURE 
19. NGOGKSP 
20. NNGWTTO 
21. LGWFGUS 


HAZAR 
C-64 


1. NONNED 
2. BATMAN 

3. THE YAWN 
4. PASWORD 
5. DISKETTEE 
6. DER BAER 
7. CRACHING 


LEGEND OF THE LOST 
AMIGA 


Tomasz Jamroz 


Killersoft and ZZ Top 
2. STONES 
3. LADDER 
4. ESCAPE 
5. LAVA 
6. FINALE 





LEONARDO 
AMIGA 
NINJA 
10. EMMENTALER 
20. APLHORN 
30. MATTERHORN 
77. IV ANHOE 


LOGICAL 
C-64 
Tomasz Jamroz 
5. ZDHGZ 
10. UGFAU 
15. RAVZR 
20. BZMUZ 
25. HVERU 
30. FRCBR 
35. VBNHZ 
40. MHOFU 
45. EFXVR 
50. CVDMZ 
55. NMGEU 
60. OEACR 
65. XCZNZ 
70. DNUOU 
75. GORXR 
80. AXBDZ 
85. ZDHGU 
90. UGFAR 
95. RAVZB 
99. VBNHH 


LONE RANGER, THE 
Nintendo 
CZARNE ANIOŁY 
2. RPYDKBKBJPYBGGJX 
3. JLYBQDZDNRYBHDJW 
4. VVYJWNRBLPYJJGQQ 
5. QXYNZBYBYBYBKGMM 
6. BGBGJNLYTQBYLZMH 
7. XKYQWBZBGHYDMGQD 
8. JGBMVYGKJRBPBGRG 


MAX WARRIOR 
Nintendo 
CZARNE ANIOŁY 

2. 5963 

3. 0501 

4. 0705 

5. 9801 

6. 2687 


RELAXED 
EMOT!ONS 
C-64 

Marcin Jankowski 
26. YELLO 
27. VIDEO 
28. HARD DAYS 
29. MALORCA 
30. CRETA 
31. LEVEL ONE 
32. ITS MAGIC 


ROBBO 
PC 
Deoniziak K. 
A. NOWEZ 
B. TYNGOD 
C. WOKKOM 
D. FOBBYX 
E. XIONOR 


RUFE 

8 TUMBLE 

AMIGA 

NINJA 

1. 6581 

2. 3178 

3. 8392 

4. 7339 


STARQUAKE 
C-64 
Pogromca 
1. SIGMA 
2. ASTRA 
3. HYLIS 
4. KAPPA 


5. FFMUR 
6. CHASM 
7. MALIS 
8. METRE 
9. XENON 
10. COSIN 
11. PLASM 
12. OPTIC 
13. POLAR 
14. Z.A.P. 
15. MESON 


SUPER RETURN 

OF THE JED! 

SNES 

Wojtas 

Poziom trudności JEDI: 

2. TATOOINE — RRSBTS 

3. JABBA'S DANCE HAUL — 
YQYHJN 

4. JABBA'S PALACE — 
ZPNKKZ 

5. RANCOR PIT — BZGBJX 

6. ATTACK ON SAIL BARGE — 
MSDZZR 

7. INSIDE SAIL BARGE — 
XXVPBG 

8. ENDOR — SPEEDER BIKES 
— CQQBKP 

9. EWOK VILLAGE A - XNH- 
PSF 

10. EWOK VILLAGE B - KOM- 

LXP 


11. ENDOR - M"FWHQM 

12. MILLENNIUM FALCON 
(wieżyczka) — VCYNNP 

13. POWER GENERATOR — 
BPSDYS 

14. INSIDE DEATH STAR — 
DSFYGD 

15. MILLENNIUM FALCON 
(nad G. Śmierci) — NJHPHL. 

16. TOWER — BZCBCB 

17. TOWER ENTERANCE — 
VADER — VGKSNJ 

18. EMPEROR'S CHAMBER — 
PPNNZY 

19. MILLENNIUM FALCON IN- 
SIDE TUNNEL — CJQKMX 

20. MILLENNIUM FALCON 
OUTSIDE TUNNEL — 
TXQLTM 

[Nie napisałeś swojego adresu 


— Dean] 


TECHNOID 
ATARI XL / XE 
Kamil Walaszek 
2. LUREY 
3. DGYUV 
4. GOSIA 
5. MAGDA 
6. YAREK 
7.2709 
8. KNBCQ 
9. TAROT 
10. WENUS 
11. SEBAN 
12. KONOP 
13. DAREK 
14. TOMEK 
15. 76712 
16. 23194 
17. 80012 
18. UWCCG 
19. 44156 
20. MACOK 
21. 60606 
22. ZBIKH 
23. BRATH 
24. GOTOS 
25. VVAYU 
26. 52041 
27. QMRWY 
28. BEATA 
29. 25919 
30. MEOFF 
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TOM/ Sprzedaż Wysyłkowa Programów] TyS graficy łonćcie sie 


ul. Krzywa 4 


eu | Sprzętu Komputerowego 
(0-22) 773-19-82 Termin realizacji: 


Czynne 7 dniw tygodniu! _ TYLKO 5 DNI !!! 






(f kaszdym razie jakos tak było ostatnio, ale Pan Dyrektor Emil 
tak dawno jósz nie przydzielił nam hodźby skrawka miejsca, 


Najniższe ceny ! 
























































































Zephyr 


Przedstawiamy fragment naszej oferty: 


Podane w złotych ceny delaliczne zawierają podatek VAT. Przesylka płatna przy 
odbiorze (+koszty wysyłki). W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się wydłużyć. W sprawie cen konsol 
oraz ich oprogramowania prosimy o kontekt telefoniczny lub listowny. 

Pelny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwroinej ze znaczkiem 
(prosimy podać typ komputera). 

Posiadamy w sprzedaży całość oprogramowania znajdującego się na polskim rynku, napędy 
CD-ROM 2x, 4x i 6x speed, karty muzyczne, karty graficzne. joyslick'i. myszy renomowanej 
firmy Logitech i monitory marki Sony . 
Zamówienia oraz wszelkle pytania przyjmujemy listownie, telefonicznie 
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rze zapomnieliźmy jak sie to pisze) 











- z + 
Gry Komputerowe: Gry Komputerowe: i PRZEZ WAK, CJE 
x 
IBM PC Ceny wzt.|| AMIGA Ceny w zi Ej CHODZILEM NA 
Colonization PL 84,00 Allen Breed 3D (A1200) 113,00 fuj 
Eteacher Angielski 3.0 lor Windows 58.00 Alien Breed Tower Assault 86,00 5 
Hand of Fate PL. 65.00 Amitekst Pro 2.0 37,00 z 
Harold's Mission 49:00 Cytadela 39,00 U 
Harpoon Il 78.00 Doman 32,00 z 
High Seas Trader * 56,00 Fears (A1200) 56.00 cd 
Kajko i Kokosz 48,00 Gloom (A1200) 56,00 o 
Klik and Play PL B4.00 Harold's Mission 50,00 w 
Liga Polska Manager '95 37,00 Ishar Il 37,00 
Magic Carpet 8400 Liga Polska Manager 19,00 
Manager Piłkarski 24,00 Liga Polska Managar '96 37.00 
Pop English 42.00 Prawo Krwi (A1200) 35,00 
Sołtys 34,00 Speedway Manager ll 23,00 
Teenagent 47,00 Super Memo PL CD-ROM 78,00 
Vinyl - Boglni z Marsa 30,00 Super Skidmarks 40,00 
Wel Cup Year '94 87,00 Worms (A1200) 99,00 
rms 110.00 
IBM PC-CD ROM reki 
Alien Breed Tower Assault 81,00 
11-th Hour tel. Alien Breed 3D 117,00 
3D Atlas 143,00 Chuck Rock 8 Chuck Rock tl 30.00 
3D Dinosaur Adventure 175,00 Fears 71.00 
A4 Networks 125,00 Gloom 71/00 
Actua Soccer 172,00 Gloom il 71,00 
Alone in the Dark Ill 95,00 Glorier Encyklopedia 88,00 
Apache 148,00 Guardian 45,00 
ARE tny ky kontr? 2000 137,00 
J Litit Divll 133,00 , = 
Battle Bast 135,00 || Nicrocosm z WA SELECT: 
Bioforge 105,00 Power Drive A H t L N To e T. 
Bloodwings__ 96,00 Pirates Gold 113,00 SSRZĘEE 
Championship Manager Il 175,00 Premiere 8. Buba'n Stix 30,00 Eee powa R nA 
Cheos Control 130,00 Rise of the Robota 96,00 
Caprtalism 155,00 Roadkill 50,00 
Civil War 100,00 Shadow Fighter 123,00 
Comanche 60,00 Super Frog 37,00 : 
Combal Air Patrol 107.00 Super Mamo PL 78.00 
Command 8 Conquer (2CD) 142,00 Super Skidmarks 88,00 m 
Crusader-No Remorse 130,00 Syndicate 8 Alfred Chicken 187.00 Cr 
Cyberia 98.00 The Clue 123,00 m 
Dark Forces 175,00 Top Gear Il 130.00 
Daedalus Encounter (3CD) 131.00 Ufo-Enemy Unknow 83,00 <a 
Dregon Lore (20D) 83,00 wing Commander 8 Dangerous Streets 58,00 
Orug Wars 97,00 Worms 110,00 » 
EMG FiA Dolender Gold 158.00 
-14 Fleet Detender Gol I A . 
Fat to Black iszoo |Programy Użytkowe: © 
Fifa Soccer '96 13000 | IBM PC m 
Em MLE EO z 
FX Fighter ? MS-Dos 6.22 Retail Upgrade 172.00 
Game Gun 18300 | Windows 95PL35" k 498,00 = 
Hammer of the Gods 96:00 Windows PL Update CD-ROM 308,00 
Helifire Zone , Windows 3.11 PL 3,5" 378,00 
Hexen 173,00 | windows 3.11 AddónPL35" 140,00 
Hi-Octane 181,00 || wordfor Windows6.0PL35" 848,00 
Jagged Aliance 174,00 || word for Windows 95 PL 3,5" 852,00 
King Qest VII 98,00 word Translator for Windows 3.0 143,00 
Klik and Play PŁ 105,00 Excel for Windows 5.0 PL 3,5" 848,00 
Last Bounty Hunter 96,00 Excel for Windows 95 PL 3,5" 652,00 
Lemmings 30 156,00 Works for Windows 3.0 PL 298,00 
Load Star 195,00 Office for Windows 4.2 PL t288,00 
Lost Eden 132,00 Office Professional for Windows 4.3 PL t544,00 
Machiavelli 130,00 Super Memo 7.5 170.00 
Magic Carpet Il 130,00 Euro Plus+Pro (3CD - nauka |. anglel.) _ 430,00 
Mechwanior 188,00 
Mega Pak IV (11CD) 153,00 | | | 
Micro Machines Il 154,00 WA A LL 
RER. Combat ill 0 ę 
la| leon » 
Ney Sirko 101.00 Rozpoczynamy sprzedaż 
IBA Jam e 
NBA Live '96 tel. konsol 
Need for Speed 130,00 
NHL Hockey '95 155,00 
PC Gamegun 185,00 
PGA Tour Goll '96 175,00 
Phantasmagoria (7CD) 160,00 
Premier Manager Iil 96.00 
Primal Rage 118,00 
Prisoner of Ice 125,00 
Rebel Assault Il tel. 
Screamer 153,00 
Space Quest 8 105,00 
Steel Panthers tel. 
Strip Poker Pro 130,00 
Street Fighter Il Turbo 984,00 
zk Fiankar ABsi09 t k z f a łk . 
stem Shock y 
adastabe 140.00 akze W lormie wySytkowej 
iekwer "William Shanter's*) a09 A 4 
[ermirial Velocii , i 
jem or tro doc (Uo1) se | Już w sprzedaży: 
Udar a kli M 153.00 
Inder a Killing Moon „ 
USNĘ Gad ge | Jaguar CD-ROM 
Virtual Chess 136.00 
Nara se | oprogramowanie do 
Warnors " 
Wg (ZU cjAi HI CP AL p 9 
ing Commander R. tt je 
Witchaven 165,00 
Wełna s« | SONY Playstation i 
Worms od 












Dysgrawidzy szczególnie dziekują Pawłowi K. z Katowic Ligoty za „ślepy nabój”. 
Poniewarz dyskraficy nie dysponują rzadnom pólom nagrud mogom co naj wyrzej 
NORABĆ. qołoNWORA, da dałazej nienie aKUCNSZ WAU CZNIE, 


lub faxem pod numerem (0-22) 773-19-82 . 

















Profesjonalne, Amatorskie, Dla wszystkich 


KARTY DŹWIĘKOWE 






Szeroki wybór czytników: ATAPI-IDE, SCSI (2,4,5,6 x speed) 


CDROM 


TOSHIBA, GOLDSTAR, PHILIPS, TEAC, SONY 


| SOUND BALSTER, ADVANCED GRAVIS, "TURTLE BEACH 


| 





<< 








| |= FZZEZAWNE :c 
„Jest gra do opisu, tak, tak, _ kalnego demona, który robi strasz- 
przygodówka — mówił do słu- ną rozróbę — giną prawie wszyscy, 
chawki Haszak — zemsta jakaś na końcu tatuś. Zroblono, wygłąda 
dynioglowego, czy co tam”... na to, drugą część, w której dyniog- 
„Pierwsza prawdziwie interak- łowy powtarza z grubsza scena- 
tywna, bazująca na scenariuszu — riusz z fiimu poprzedniego. 


filmowym gra przygodowa, która 
przenosi pełnoekranowy film 
w środowisko 3D” — przeczyta- 
łem wkrótce na odwrocie pudeł- 
ka, hm, trochę dziwne te screeny. 
Zainstalowałem, odpaliłem ... 

Po chwili okazało się, iż gram 
w jakiegoś kiona „Dooma”, z tym 
że używanie tej nazwy jest pew- 
nym Świętokradztwem, bo co uj- 
rzaiem, ujmując to najprościej, 
przechodzi ludzkie pojęcie — kosz- 
mar dla oczu, chała dła wyobraźni. 

Malutkie okno pośrodku ekra- 
nu sugerujące bardzo klepski 
i woiny engine, nieinspirujące 
jednobarwne tekstury, niedosta- 
tek różnorodnych potworów, 
ciasny, wywołujący uczucie kła- 
ustrofobii labirynt — wszystko to 
robi na graczu wrażenie zemsty 
dynio(pustojglowego programis- 
ty, tylko za jakie grzechy?... 

Z Dyniogłowym spotkałem się 
już wcześniej; leciał sobie jakiś 
czas temu w telewizji horrorek: ma- 
łołaty zabijają facetowi przez przy- 
padek dzieciaka, ten przyzywa lo- 





Co to ma wspólnego z naszą 
grą? Ano to, że w labiryncie roz- 
mieszczone są tzw. portale filmowe 
— uaktywniamy je I oglądamy sobie 
film; w czasie projekcji ma miejsce 
owa „pierwsza prawdziwa interak- 
tywność” — naszym obowiązkiem 
jest nieustanne klikanie na ekranie 
ceiem wyłowienia jakiegoś przed- 
miotu, który po chwili łąduje nam 
w „inventory” — (jedynym tu ele- 
mencie budzącym skojarzenia 
z gatunkiem gier przygodowych). 

Zastosowanie przedmiotu wy- 
pada nam odkryć — duża część 
z nich nanosi szczegóły na mapę 
terenu (świeca, licencja myśliw- 
ska), inne są pewnymi rodzajami 
broni, np.: zegar posłuży do unie- 
ruchomienia na pewien czas 
wszystkich potworów, ogień zab- 
iokuje któregoś w niszy, jeszcze 
inny zaznaczy nam na ścianie taj- 
ne przejście rysunkiem krwa- 
wych skrzydel. 

Aby przejść dałej musimy mieć 
klucz, który otworzy nam poroz- 
rzucane tu i ówdzie skrzynie, 
w których znajdują się jakleś 
bzdetne wlelościany. Na koniec, 
że pozwolę sobie zacytować in- 
strukcję „po wielu trudach oraz 
mękach, o ile przeżyjesz, być mo- 
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odnajdzi h u 
kiowieczo odnirogo cji 
daje mu się Ban i Ś4 
odpowlada akieś pytanie 


Siczająceci ch uważnie obej- 
rzeliśmy filmiki i fruu — jesteśmy 
w czyśćcu. W tymże, znowu ogłą- 
damy filmiki, ratując od śmierci 
nledoszłe ofiary Dynioglowego, 
oprócz tego zwiewając przed Si- 
wowłosymi mendregami uwalnia- 
my dusze potępieńców. Na ko- 
niec dochodzimy do legowiska, 
aby unieszkodliwić 
go jakąś ofiarą, filmik I dobranoc. 

Trzy bardzo niewielkie poziomy 
mogą dziwić i sugerować prosto- 
tę gry. Jest ona jednak tak dra- 
pieżnie trudna, że grając nawet 
na „easy” trzeba się zdrowo na- 
pocić. Siłne I liczne, umieszczone 
na niewielkim terenie potwory 
następują Ci na pięty, nie ma jak 
uciekać, czy też robić uniki 
w ciasnych korytarzach, a slla ży- 
ciowa i psychiczna wylewają się 
z Ciebie jak z dziurawgo nocnika. 

Nieżycziiwy Świat „Bioodwings” 
trzeba badać i poznawać. Pomoc- 
ny jest w tym manuał, ale wiele 
pracy należy wykonać samemu. 
Posłużę się przykładem: na każ- 
dym z poziomów istnieją obszary, 
w których zregenerować można sl- 
łę psychiczną, manual milczy jed- 
nak o możliwościach regeneracji 
o wiele ważniejszej siły życiowej — 
przykrym zaskoczeniem jest fakt, 
że nie odnawia sie ona na począt- 


Dyniogłowe- 
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4860X4/100 P-75, P-90 









OSA UWWZYNAJ? 





BLOODWINGS 


MOTION PICTURE INTERACTIVE 
LICOMP 


ku nowego etapu. Gracz musi do- 
piero odkryć, że utraconą energię 
odzyska strzelając w Strefle Nicoś- 
ci do złotobrunatnych łupin, a nas- 
tępnie gosiąc I likwidując uwoinio- 
ne zeń blale kulki. 

„Błoodwings” zawiera parę cle- 
kawych pomysłów, ałe to zdecy- 
dowanie za mało, by powiedzieć 
coś dobrego o tym produkcie. 
Frustracja, klaustrofobia, brunat- 
noszare plekło wokół, beznadzie- 
ja przerywana mało przejrzystymi 
sekwencjami wideo (w które trze- 
ba dość Idiotycznie poklepywać 
lewym przyciskiem myszy) nie 
mogącymi dostarczyć rozrywki, 
gwarantowanej przez pełny film. 
Unikać, unikać za wszełką cenęf, 
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„Desctruction Derby” to gra łą- 
cząca w sobie elementy rasowego 
symulatora oraz rozrywkowej ar- 
cade. Którego z tych czynników 
będzie więcej, zależy wyłącznie 
od gracza. 

Główne menu zawiera między 
innymi pozycję „Race Type” (moje 
określenie ikonki), dzięki której 
można wybrać jeden z czterech 
rodzajów zabawy: „Wreckin' Ra- 
cing” — to wyścig połączony z de- 
molką. Otrzymujemy punkty za- 
równo za przyjechanie na metę na 
pierwszym miejscu, jak i za spek- 
takulame zderzenia z innymi za- 
wodnikami. „Stock Car Racing" — 
tutaj nie doświadczysz dzikich 
przyjemności wjeżdżania koledze 
w bagażnik. Liczy się tylko pręd- 
kość i technika. Punkty przyzna- 
wane są wyłącznie za zajętą po- 
zycję na mecie. „Destruction Der- 
by” — esencja tej gierki. Na okrąg- 
łej arenie spotyka się szesnastu 
zawodników i każdy zawzięcie 
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ZTRARECELES ZIOTE 


BTENERDEE © 





Kasyno to miejsce, gdzie 
można zyskać fortunę, ale 
częściej ją stracić. Hazard 
przyciąga wielu ludzi, którzy 





próbuje trafić na pełnej prędkości 
w cokolwiek co nawinie mu się 
przed maskę. Totalna destrukcja. 
Jest jeszcze „Time Trial” — jazda 
na czas. Nic ciekawego. 

Grafika jest bardzo dobra. Moż- 
na ją porównać do „Nascar”, ale 
tutaj wydaje się jeszcze bardziej 
dopracowana i szybsza. W sumie 
486-66 pozwala na zupełnie sen- 
sowną zabawę. Niestety 
nie przewidziano opcji 
dla posiadaczy Pentium 
Pro — grafiki SVGA. 

Pięknie wykonane są 
modele samochodów. 
Graficy i programiści wy- 
cisnęli naprawdę wszys- 
tko z niskiej rozdziel- 
czości. Każde zderzenie, 
którego doświadcza sa- 
mochód zostawia na nim 
swój ślad tak, że w koń- 
cu pogięta maska zasła- 
nia widok do przodu. Re- 
welacja, zresztą popat- 
rzcie na screeny! 

Dwa słowa o realizmie 
— na poziomie trudności 
PRO samochód zacho- 
wuje się po prostu ideal- 


chcą odmienić swój los. Także 
Ty masz szansę wypróbować 
swe szczęście. Nile musisz na- 
wet wychodzić z domu ani zak- 
ładać fraka. Wystarczy, że zag- 
rasz w grę „Las Vegas Casi- 
no”. Wprawdzie nic w nią nie 
wygrasz, ale za to nic nie stra- 
cisz anl nie wpadniesz w og- 
romne długi 








nie tak, jak można to sobie wyob- 
rażać. Na ostrych zakrętach za- 
rzuca tyłem aż do spowodowania 
obrotu, brak ABSu powoduje utra- 
tę kontroli nad pojazdem podczas 
ostrego hamowania...absolutny 
miód. 

Muzyka zawarta jest na Ścież- 
kach audio kompaktu. Daje to ja- 
kość jakiej żaden Gravis czy AWE 
nie jest w stanie z siebie wykrze- 
sać. Wyścigi opatrzone są miłymi 
dla ucha komentarzami jakiegoś 
gościa, który oprócz zagrzewania 
do walki i podawania aktualnej po- 
zycjj w wyścigu potrafi prawić 
komplementy („nice move!”) albo 
mieszać z błotem („bad position”). 

Ogólnie rzecz biorąc, „Destruc- 
tion Derby” to miła gra na długie 
zimowe wieczory. Szkoda, że 
szybko się nudzi. Dla zmęczonych 
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W wydanej przez LK Avalon 
grze mamy do dyspozycji cztery 
najczęściej spotykane w kasy- 
nach gry: „Błack Jack” — znany 
u nas lepiej jako oczko, „Backa- 
rat”, „Kości” no i oczywiście gra 
znajdująca się w każdym kasy- 
nie czyli „Ruletka”. Na początku 
dostajemy pewną sumę plenię- 
dzy, z którą udajemy się do po- 
koju z wybraną grą. Zasady 
wszystkich gier są wystarczają- 
co dobrze opisane w Instrukcji 
tak, że nikt nie powinien mieć 
problemów ze zorientowaniem 








PCI Weg jiej Bold-A4 


OJCIESCIEJ 
LICOMP 


PC 486, 8 MB RAM, CD-ROM,GUS 


grą w pojedynkę zawodników po- 
zostaje kupić serwer, piętnaście 
komputerów i spróbować zagrać 
w sieci. W końcu nie ma to jak 
zniszczyć kumplowi jego nowiutki 
WÓZ... 
DEMOLITION MAN 
(ROOSHKEEN) 





LAS VEGAS CASINO 


ZEPPELIN GAMES '88/95 
LK. AVALON 


się, o co w nich chodzi. Gramy 
aż do momentu, w którym skoń- 
czą nam slę pleniądze, co prę- 
dzej czy później i tak nastąpi. 
Jeżeli ktoś lubi gry hazardo- 
we, ale nle chce ryzykować 


straty pleniędzy, „Las Vegas 
Cassino” to z pewnością gra 
dla nlego. Bawiąc się tym prog- 
ramem można slę łatwo przeko- 
nać, że szansę na dorobienie są 
bardzo, bardzo niewielkie. Może 
jednak szczęście Cl sprzyja 
i uda CI się rozbić bank! 
BADJOY 
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„AF, ję: „och Mamy zaszczyt powiadomić Państwa o otwarciu od 01.12.95 
GG p pierwszego w Polsce Klubu Użytkowników Licencjonowanego Oprogramowania. LO 
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z WARUNKI UCZESTNICTWA : | IBM PC , AMIGA €D32 2 
" out | CD-ROM "mes or ao 


oprogramowanie licencjonowane. 

















% i Członkowstwo w klubie jest bezpłatne. La 
B Wszystkie zokupy w SC sq sumowone ie - "i NŻ F "= 
te] Po przekroczeniu pierwszego progu, klubowicz otrzymuje kortę czeków ą EN rz) I 14 7 mf tt JX. 1 pov smh W | i 
= Sq trzy rodzaje kart IBM PC wybrane tytuły: AMIGA cp32 ZA tytuły : 
[of Sofwareciub. o | 10PAK COLLECTOR'S EDITION 5TH 10CD 16021 * ALIEN BRASS A 
, FEEEEY karta BIAŁA 5 % rabatu NESCE 8 mi | AREEEza.. py Hm 
mzmn Aby ją otrzymać irzeba dokonać Ra NETWORK ś0B ou ku ALISRĄU c s 
zakupów powyżej 400 zł 4 M ACROSS THE AHINE B.P 134 zł BENETACTOF" B CEN P 
1 PELE SOCCER ń B,P 122 zł BRUTAL PAWS OF FURY B 1201 
IL UNSER JR.ARCADE RACING B 79 zł CANNON FODDEF B 80 zł 
karta SREBRNA 10 % rabatu BATTLE BEAST 8 139zł p cc 5 Rój 
Aby Ją otrzymać trzeba dokonać BOAC BE jp a) DANGEROUS STREETS 0 pm 
zakupów powyżej 800 zł. BIG RED ADVENTURE B.P zi M DEATH MASK B 13371 
= | ERO ZK NE BE |: a | Św THE CROWN Il s KE) | 
i oftwareclu U 
> sa karta ZŁOTA 15 % rabatu OS nie Er a PRASSTEÓw 5 Ra 
week Ul Aby ją otrzymać trzeba dokonać CIVIL WAR BP 101zł: F FUN B3 zi 
so 2 A COMANCHE BP 61 zi FURY OF THE FURRIES 25 zł 
W, zakupów powyżej 1200 zł GOMBAT AIR PATROL B.P NG zi DLDOM P Bd Pa 
( COMMAND 8 CONQUER 2CD,B,P _ 146zł GLNSHIP 2000 B 14021 
.B, z i z 
gd CRUSADER NO REMORSE B.P 134 zi tMPOSSIBLE MISSION 2025 B 69 zł 
Ś| uzzekteno wz key ocowasę . NISZĘ” QE | Er 
u IRK FORCE: B 183 zl r a 
DEADALUS ENCOUNTER 30DBP _ 134zł Ł LABIRYNT OF TIME B" 162 
Posiadacze kart członkowskich uzyskuj DISCWORLD BP dod " TJ NE 
YSKUJĄ : WOLI B. EA EEMMNGS a SA m 
"| -wysokie rabaty na płyty CD-ROM DRAGON LORE 2CD esz | | BIEBME" s sa 
CE) 
sA "aktualnq ofertę programową na początku M. EFonoren 200-17x 2 BP 188 zł ORG a RO 
= 1 FADE TO BLACK B.P 134 zł MICROCOŚM B 70 2d 
każdego miesiąca. FATAL RACING B,P 98 zł NAUGHTY ONES 8 602! 
-materiały reklamowe FEA 6 EAN Si, BE 134 zł F NICKFALDO GOLF BH 
IT HE EJ B 1 zł z 
4, | (plakaty, prospekty itp. ) 47! FLIGHT UNLIMITED B.P 183 zl BGA EUROFEANTGUR B 12621 
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GRACZA 


Wykład kolejny, 
© rysowaniu po ekranie 


Tym razem odpuścimy sobie 
sprawy związane z historią i typami 
gier, bynajmniej nie uważając te- 
matu za zamknięty całkiem i na 
zawsze. Najważniejsze już chyba 
jednak zostało powiedziane, może- 
my więc przejść dalej — a tym dalej 
będzie tym razem małe co nieco 
o grafice — a konkretnie o technicz- 
nej stronie jej generowania. 

W najdawniejszych czasach, 
kiedy każdy bit wydawał się być 
cudem świata (zwłaszcza ósmy), 
praktycznie cała grafika w grach 
tworzona była za pomocą Spri- 
te'ów. Sprite to po angielsku du- 
szek, w komputerach zaś nazwano 
w ten sposób mały obrazek wyś- 
wietlany w dowolnym miejscu ek- 
ranu, na ogół na pierwszym planie. 
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coś ze Spectrum — klasyczne spri- 
te'y, wszystkie takie same, co naj- 
wyżej w różnych fazach i kolorach. 


Czasem sprite'y były generowane 
sprzętowo (np. na C64), czasem 
musiał je rysować w pamięci ekra- 
nu procesor (np. na Spectrum), 
czasem dla wytworzenia wrażenia 
ruchu sprite'y miały kilka klatek, 
wyświetlanych po kolei. Ta techno- 
logia miała jedno, bardzo wyraźne 
ograniczenie — sprite'y zawsze by- 
ły tej samej wielkości, a nawet jeś- 
li dawały się skalować, to tylko 
w sposób nieciągły — można je by- 
ło powiększyć dwukrotnie, trzykrot- 
nie, inaczej w pionie, a inaczej 
w poziomie, ale nie dawało się 
zmienić ich rozmiaru o 37% i jesz- 
cze obrócić o 13 stopni. Na to tech- 
nologia nie pozwalała. Co więcej, 
obraz generowany za pomocą 
sprite'ów zawsze był płaski, nigdy 





Fetaliator — świat z jednobarwnych 
wieloboków, tylko kabina jest nary- 
sowana Osobno. 





nie mógł mieć głębi, toteż o ile da- 
wało się sprite' ami obsłużyć plat- 
formówki i przygodówki, w przy- 
padku symułatorów ta technologia 
nie zdawała egzaminu. 

Pod tym względem znacznie 
elastyczniejsza jest następna tech- 
nika generowania obrazu — składa- 





Strike Commander - dużo więcej z 
faktur i wieloboków wycisnąć się 
nie da. 


nie go z jednokolorowych wielobo- 
ków. Całkiem zgrabny samochód 
albo samolot można zbudować 
z kilkunastu wieloboków, a jeżeli 
jeszcze wybierze się tylko te, które 
są skierowane swoją widoczną po- 
wierzchnią w stronę gracza i nary- 
suje je poczynając od tych znajdują- 
cych się najdalej, a kończąc na tych 
najbliższych, uzyska się obraz 
w miarę przypominający rzeczywis- 
ty świat. Wprawdzie algorytmy poz- 
walające na wybór odpowiedniej 
kolejności rysowania wieloboków 
są dosyć skomplikowane, a co za 
tym idzie wymagają dość szybkiego 
komputera, jednak położenie wierz- 
chołków wieloboków można (opie- 
rając się na kilku podstawowych 
wzorach z geometrii analitycznej) 
bardzo łatwo wyliczyć, co pozwala 
na stosunkowo proste uzyskanie 
pseudotrójwymiarowego świata. 
Następnym krokiem okazało się 
być — dość nieoczekiwanie — zasto- 
sowanie skalowanych sprite' ów. 
Okazało się, że można je dowolnie 
skałować (37%) i obracać stosun- 
kowo tanio, nie obciążając w tym 
celu procesora jakimiś niestworzo- 
nymi obliczeniami. Wprawdzie ska- 
lowane w ten sposób sprite'y wyg- 
lądają dość obrzydliwie, jednak 
dzieje się tak tylko wtedy, gdy każ- 
dy z nich ogląda się pojedynczo. 
W ruchu (zwłaszcza szybkim) de- 
formacje i zniekształcenia powsta- 
jące przy każdym skalowaniu zni- 
kają (a dokładniej ulegają uśrednie- 
niu, dzięki temu, że za każdym ra- 
zem są trochę inne). W ten sposób 
udało się uzyskać znacznie lepszy 
obraz niż w przypadku wieloboków, 
obiekty zaczęły sprawiać wrażenie 
wypukłych — i choć było to tylko złu- 
dzenie optyczne, jakość obrazu by- 
ła lepsza. Warto dodać, że ta tech- 
nologia wymaga znacznie więcej 
miejsca w pamięci — trzeba bowiem 


dysponować sprite' ami, na 
których będzie obiekty widać z róż- 
nych stron. 

Miłośnicy technologii wieloboków 
też nie dawali za wygraną i popra- 
wili jakość obrazu stosując cienio- 
wanie techniką Gourauda. Pomysł 
jest bardzo prosty — zamiast zama- 
lowywać całą powierzchnię wielo- 
boku jednym kolorem, kolor ten po 
trochu się zmienia — zaczynając od 
jednej wartości na jednej krawędzi 
wieloboku, a kończąc na innej na 
drugiej krawędzi. Oczywiście trzeba 
umiejętnie dobrać kolory krawędzi, 
ale nie stanowi to wielkiego proble- 
mu (o dziwo, najefektywniejszy al- 
gorytm wyznaczania koloru punktu 
w obrębie wieloboku jest niewielką 
modyfikacją tego, który posłużył do 
skalowania sprite'ów). A efekt — 
znacznie lepszy od wszystkich do- 
tychczasowych. 

W tym momencie aż się prosi 
o pójście po rozum do głowy i zau- 
ważenie, że między skalowaniem 
i obracaniem sprite'ów, a rysowa- 
niem wypełnionych jakimś wzorem 
wieloboków właściwie nie ma wiel- 
kiej różnicy. Jeżeli sprite będzie 
akurat wielobokiem i zostanie od- 
powiednio przeskalowany, efekt 
(z geometrycznego punktu widze- 
nia) będzie dokładnie taki sam, jak 
w przypadku narysowania wielobo- 
ku, na który została nałożona fak- 
tura. I to byi następny, jak na razie 
ostatni (?) etap ewolucji. Jeżeli le- 
cący na Ciebie samolot ma okna, 
przez które widać członków załogi, 
jeżeli widać namalowane na jego 





„Wing Commender 1” — czysta tech- 
nologla skałowanych sprite'ów. 


bokach numery, a hen, daleko na 
powierzchni ziemi widać drobną 
siateczkę różnokolorowych pól up- 
rawnych, poprzecinanych drogami 
i rzekami, to najprawdopodobniej 
masz właśnie do czynienia z wielo- 
bokami z nałożoną fakturą („tek- 
sturowanymi”, jak się czasem mó- 
wi). I - nie zgadniecie — zastosowa- 
ny do sprawnego nakładania faktu- 
ry algorytm jest mniej więcej tym 
samym, o którym była już w tym 
wykładzie kilka razy mowa. 

Warto jeszcze pokrótce wspom- 
nieć o dwóch innych technolo- 
giach, które znalazły zastosowa- 





niwersytet 


nie w generowaniu grafiki w grach. 
Jedna z nich to voxel space - czy- 
li ta technika, którą posłużono się 
przy rysowaniu świata w „Coman- 
che” i wszystkich grach pochod- 
nych. Latające śmigłowce i inne 
obiekty są tam po prostu skalowa- 
nymi sprite'ami, ale technika gene- 
rowania krajobrazu jest zupełnie 
inna niż wszystkie dzisiaj opisane. 
Druga technologia to wykorzysta- 
nie wieloboków do tworzenia płas- 
kich obrazów, z którą mieliśmy do 
czynienia w „Another World” — nie 
użyta jak na razie nigdzie indziej. 
Te kilka akapitów bynajmniej nie 
wyczerpuje całego tematu, jednak 


„Harrler Jump Jet” — wieloboki 
i cieniowanie Gourauda. Gdyby nie 
cieniowanie, obraz nie różniłby się 
specjalnie od „Retaliatora” 


dotyczy około 95% wszystkich gier 
dostępnych na rynku, często jedy- 
nie wzbogaconych o różne dro- 
biazgi, na które pozwala moc obli- 
czeniowa dzisiejszych proceso- 





„Hexen” — faktury na ścianach, ska- 
łowane sprity jako postacie. Akurat 
w grach doomopodobnych najcie- 
kawszy jest algorytm znajdowania 
ścian, które trzeba narysować. 


rów. A pozostałe pięć procent? Ha, 
to będzie zapewne temat wykładu 
który pojawi się w Uniwersytecie 
za następne kilka lat... 

Borek 





„Fade to Black” — wieloboki, Goura- 
ud i trochę faktur na ścianach. 
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Oferujemy po atrakcyjnych cenach: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i oprogramowanie 


Białystok 
ul. Beria 102 
tel. 42 88 92 
Bielsko-Biała 
ui. Wyzwolenia 7 
tel. 14 74 42 
Bydgoszcz 
ul. Karłowicza 26 
tel. 41 72 87 
Gdańsk 
ul. Grunwaldzka 481 
tel. 52 50 11 w. 285 


Gdynia Lublin Rzeszów Warszawa 
ul. Śląska 35/37 p. 319 ul. Narutowicza 62 ul. Staszica 15B ul. Powsińska 22A 
tel. 21 18 08 tel. 20 317 tel. 42 722 tel. 642 19 14 
Katowice Łódź Szczecin ul. Popiełuszki 19/21 
ui. Jesionowa SA ul. Jaracza 19 uł. Konopnickiej 25 tel. 33 90 30 
tel. 58 20 62 tel. 30 21 74 tel. 87 83 05 Ziełona Góra 
Kielce Toruń uł. Sikorskiego 60/1 
„ul, Leśna 1 al. Warszawska 79/81 Szosa Chełmińska 128 tel. 27 02 23 
tei. 42 972 tel. 27 01 73 » tel. 266 51 
Kraków Poznań wrocław 
ul. Racławicka 56 Osiedle na Murawie 3 ul. Jedn. Narod. 43/45A 
tel. 34 32 17 tel. 21 32 57 IBl. 21 31 94 


Scan by V. 


For CcOn 


Ak 


gis 2064 nyc są 4. 
DE > 


POPULOUS 


Gra niezbyt nowa. Po jako takiej 
popularności na Pececie i Amidze, 
Nintendo odgrzała kotleta i przys- 
tosowała dla SNES-a. Nie powiem, 
jest to dość ciekawa strategia ogól- 
nie (chociaż widziałem sto razy lep- 
sze), a na konsole, które cierpią na 
niedostatek gier tego typu, jest 
pewnego rodzaju alternatywą przy 
setkach różnego rodzaju mordobić 
i strzelanin. Niestety, Popułous 
rozprowadzany w naszym kraju ma 
jedną, ale za to potężną wadę — jest 
wyposażony w instrukcję w języku 
francuskim i niemieckim, co przy 
nieznajomości któregoś z nich prak- 
tycznie uniemożliwia grę. Po dość 
długim okresie poszukiwania 
jakichkolwiek materiałów (archiwal- 
nych) dotyczących tej produkcji 
wciśnięto mi w lapki kilka pog- 
niecionych kartek (Becia — dzięki!) 
z treścią bardzo przeze mnie 
poszukiwaną. No to do roboty! 
Jesteś 

panem i władcą grupy Twoich 
wyznawców, czyli kimś na kształt 
boga. To oni tworzą Twoją potęgę 
i musisz się troszczyć o jak najwięk- 
szy przyrost wiemych, aby 
osiągnąć cel, czyli zbudować 
własną cywilizację. Istnieje także 
druga grupa, która ma dokładnie 
taki sam cel jak ty. Niestety, wege- 
tować w zgodzie się nie da i trzeba 
walczyć o przestrzeń do życia. 

Możesz wybrać jeden z trzech 
trybów gry, a są to: 

x Tutorial — mogłoby to nosić 
nazwę „trening” i byłoby wiadomo 
o co chodzi 

* Conquest — podbój iluś tam 
(dużo) światów po kolei. Zaczynasz 
w Genesis i w zależności od tego, 
jaki wynik uzyskasz po pokonaniu 
niewiernych, dostajesz nowe nazwy 
światów do podboju o różnym stop- 
niu trudności. 

* Custom — pozwala na modyfi- 
kowanie wielu parametrów gry. 


Jeżeli grałeś kiedyś w Popułousa 
na pececie czy Amidze, poniższy 
tekst możesz sobie odpuścić, 


ponieważ jest on właściwie 
instrukcją. Proponuję 

zacząć grę 

od trybu tutorial. W iewym 


górnym rogu ekranu znajduje się 
księga Światów. Strona, na której 
jest otwarta, jest mapą świata, który 
teraz podbijasz. Centralną część 
zajmuje powiększony fragment 
mapy — na tym kawałku będziesz 
prowadzil wszystkie operacje. Na 
planie świata odnajdź niebieskie 
punkty są to twoi wyznawcy. 
Powędruj tam i odszukaj przywód- 
cę. Najszybszym sposobem na to 
będzie uruchomienie ikony „szukaj 
przywódcy”. Będzie to gość 
z krzyżem — jest on najważniejszą 
osobą, ponieważ tylko on wykonuje 
główne polecenia i pośrednio kieru- 
je ludźmi. Po drugiej stronie mapy 
powoli wylęgają się siły zła. Musisz 
się spieszyć i umacniać swoją 
cywilizację. Wybierz teraz ikonę 
„informacje” i najedź tarczą na swo- 
jego przywódcę. W ten sposób 
uzyskasz informację o jego sile. 
Potem zasięgnij języka na temat 
przywódcy sił zła. Odblokuj teraz 
pauzę i wybierz ikonę „prace 
ziemne”. Twoi ludzie zaczną cho- 
dzić po okolicy w poszukiwaniu 
płaskiego terenu do budowy 
domów i osiedlania się. Rodzaj 
i wielkość domów zależy od liczby 
płaskich pól otaczających je. Na 
mały szałas wystarczy jedno lub 
dwa płaskie pola, zaś na zamek 
potrzeba już ich kilkanaście. 
Używając ikony „prace ziemne” 
możesz wyrównywać teren pod 
budowę (klawisze B i A). Wybierz 
teraz ikonę „symboł kultu” — kursor 
zamieni się w mały krzyż. Postaw 
go gdzieś na terytorium wroga. 
Włącz ikonę „idź do symbolu”. Twoi 
ludzie pójdą w kierunku przywódcy, 
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a ten będzie szedł w Stronę krzyża. 
Gdy będzie on mniej więcej 
w połowie drogi do terenów nieprzy- 
jaciela, wybierz ikonę „osiedlaj się”. 
Przywódca wybuduje chatę na 
najbliższym wolnym, płaskim polu, 
a osadnicy zrobią to samo. Zacznij 
wyrównywanie terenu i postaraj się 
o zamek. Jeżeli wskaźnik twojej siły 
przeszedł za ikonę „rycerz”, to 
wybierz ją — w ten sposób twój 
wódz zmienia się w samodzielną 
machinę wojenną, nad którą nie 
masz kontroli. Rycerz będzie szukał 
i niszczył siły zła, dopóki sam nie 
zginie. Jeżeli symbol kultu stoi 
pośród wrogich zabudowań, 
możesz wybrać ikonę „walcz” — 
wtedy twoi ludzie będą atakować 
wszystkich spotkanych nieprzy- 
jaciół i ich zabudowania. 

Był to przykładowy fragment jed- 
nej partyjki w cywilizacyjnych roz- 
grywkach. A teraz to, bez czego 
ani rusz, 


czyli do czego służą 
poszczególne ikony. 
IKONY ROZKAZÓW 
(symbole ze strzałkami) 
— ldź do symbolu kultu (krzyż) 


Osadnicy idą w stronę przywód- 
cy, a przywódca najkrótszą drogą 
zmierza do symbolu kultu. Jeżeli nie 
masz w danej chwili przywódcy, to 
osadnicy bezpośrednio kierują się 
do symbolu kultu, a pierwszy, który 
go dotknie, staje się nowym szefem. 

— Osiedlaj się (chorągiewka) 


Po tym rozkazie osadnicy rozcho- 
dzą się po okolicy w poszukiwaniu 
nie zabudowanego, płaskiego tere- 
nu. Gdy osadnik znajdzie taki teren, 
buduje największe zabudowanie, na 
jakie pozwala mu ilość nie wyko- 
rzystanego płaskiego terenu w jego 
bezpośrednim sąsiedztwie. 

— Gromadź się (człowiek) 

Po wywołaniu tego rozkazu 
osadnicy szukają innych osadników 
lub zabudowań w celu łączenia się 
i tworzenia nowych, silniejszych 
jednostek. Gdy jakiś człowiek nie 
będzie mógł znaleźć towarzystwa, 


to będzie starał się osiedlić. 

— Walcz (miecze) 

Po tym rozkazie osadnicy szuka- 
ją wrogich osadników i ich zabudo- 
warń i walczą z nimi. Jeżeli w okoli- 
cy nie ma wrogów, to będą starali 
się osiedlać. 


ROZKAZY 
ODSZUKANIA 

(symbole w nawiasach<>) 

— Odszukaj przywódcę lub sym- 
bol kultu (krzyż) 

Rozkaz ten to odnalezienie na 
powiększonym fragmencie mapy 
twojego przywódcy lub symbolu 
kultu. 

— Odszukaj rycerza (hełm rycerza) 

— Odszukaj bitwę (miecze) 

Pokazuje po kolei wszystkie bit- 
wy toczące się w danej chwili. 

— Odszukaj tarczę (tarcza) 

Wykonanie tego rozkazu powo- 
duje odszukanie osoby lub zabudo- 
wania oznaczonego miniaturą iko- 


ny tarczy. 


ROZKAZY INTERWENCYJNE 

Wszystkie rozkazy interwencyjne 
zależne są od twojej siły. Ich ikony 
pokazane są na wskaźniku siły 
iw danej chwili możesz używać tyl- 
ko tych. które są po lewej stronie 
strzałki. Każdorazowe wykonanie 
któregokolwiek z tych rozkazów wy- 
maga poświęcenia części Twojej 
energii, dlatego powinieneś osz- 
czędnie nimi gospodarować. 

— Prace ziemne (dwie strzałki) 
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Po wybraniu tego rozkazu 
umieszczenie kursora na dowolnym 
polu powiększonego fragmentu ma- 
py i naciśnięcie A lub B powoduje 
opuszczenie lub podniesienie tego 
pola 

— Umieszczenie symbolu kultu 
(krzyż) 

Wybranie tego rozkazu pozwala 
na umieszczenie symbolu kultu 
w dowolnym miejscu na Świecie. 
Jednak aby móc skorzystać z tego 
rozkazu, musisz mieć przywódcę. 
Jeśli twój przywódca zginie lub za- 
mienisz go w rycerza, to symbol kul- 
tu automatycznie przenosi się na 
miejsce, w którym się to stało. 

— Trzęsienie ziemi ((((())))) 

Rozkaz ten powoduje trzęsienie 
ziemi na całym obszarze widocznym 
na powiększonym fragmencie mapy. 
Przed wybraniem tej funkcji upewnij 
się, czy nie jesteś na własnym tere- 
nie, by przypadkiem nie mieć żad- 
nych niemiłych niespodzianek. 

- Bagna (topiący się człowiek) 

Rozkazem tym tworzy się bagna 
na wskazanym płaskim obszarze. 
Ktokolwiek wejdzie na bagniste po- 
le, topi się. Jeśli wybrana jest opcja 
„Swamp bottomless”, to na jednym 
polu może się utopić wiele osób. 
Jeśli nie, to po pierwszej ofierze po- 
le staje się zwykłym polem. Bagna 
można zlikwidować zasypując je 
ziemią. 

— Rycerz (hełm rycerza) 

Przy pomocy tego rozkazu mo- 
żesz zamienić swojego przywódcę 
w rycerza, który przez cały czas 
swojego życia będzie szukał wro- 
gów, zabijał ich, palił ich zabudowa- 
nia i niszczył pola. Po stworzeniu ry- 
cerza nie masz przywódcy i musisz 
się jak najszybciej postarać o nowe- 
go. Możesz mieć dowolną ilość ryce- 
rzy, o ile pozwoli ci na to Twoja siła. 

— Wulkan (to każdy pozna) 

Rozkaz ten powoduje podniesie- 
nie całego obszaru widocznego na 
powiększonym fragmencie mapy 
i powstanie na nim licznych skał. 
Wszystkie zabudowania na tym ob- 
szarze zostają zniszczone. Usunię- 
cie skutków tego rozkazu wymaga 
dużo czasu i siły na prace ziemne. 
Aby pozbyć się jakiejś skały, należy 
opuścić teren do poziomu morza, 
aby skała została zalana, a dopiero 
potem podnieść ją do wymaganej 
wysokości. 

— Potop (trudno odróżnić od iko- 
ny bagien) 

Rozkaz ten powoduje podniesie- 
nie się poziomu wody o jedno pole 
na całym świecie. Jeżeli włączona 
jest opcja „water is fatal”, wszyscy 
zatopieni natychmiast giną. Jeśli 
nie, to masz szansę na uratowanie 
części pływających osadników. 
Przed wydaniem tego rozkazu po- 
winieneś przenieść swoją cywilizac- 
ję na wyżej położone tereny, gdzie 
potop nie zagraża. 


— Święta wojna (czaszka) 

Oba symbole kultu zostają 
umieszczone w centralnym punkcie 
świata, a wszyscy osadnicy porzu- 
cają swoje domostwa i idą do sym- 
boli. Na tym miejscu toczą ostatnią 
walkę na śmierć i życie dopóki 
wszyscy wyznawcy jednej religii nie 
zginą. Po wybraniu tego rozkazu 
nie masz już wpływu na dalsze losy 
gry, więc przed jego użyciem upew- 
nij się, czy Twoja cywilizacja ma 
znaczną przewagę liczebną nad 
wrogami. 


IKONY ROZKAZÓW OGÓL- 
NEJ KONTROLI GRY 

— Efekty dźwiękowe (FX) 

Włącza i wyłącza efekty dźwięko- 
we w grze. 

— Muzyka (nutki) 

Włącza i wyłącza towarzyszącą 
muzykę. 

— Pauza (zz2Z) 

— Warianty gry (symbol Ziemi) 

Wybranie tej ikony powoduje wy- 
wołanie wszystkich opcji. które 
można zmieniać w celu urozmaice- 
nia gry. 

— Game Balance (waga) 

Wybór tej ikony zmienia opcje 
rozkazów dla sił dobra i zła. 


IKONA INFORMACJI (2) 

Wybranie rozkazu informacji za- 
mienia kursor w tarczę. Za pomocą 
tarczy możesz uzyskać informacje 
o ludziach i zabudowaniach. Po 
wskazaniu lewym górmym rogiem 
tarczy interesującej cię osoby lub 
flagi zabudowania, w tarczy infor- 
macyjnej ukażą się następujące in- 
formacje: 

Lewe górne pole — pokazuje, do 
której strony należy dana osoba lub 
zabudowanie: krzyż — siły dobra, 
czaszka — siły zła. 

Prawe góme pole — pokazuje sym- 
bol stopnia rozwoju technicznego. 

Lewe dolne pole — pokazuje 
czego dotyczą te informacje. 

Prawe dolne pole — informacje 
zawarte w tym polu zależą od tego, 
czego one dotyczą. Są to przeważ- 
nie dane na temat siły lub wielkości 
wskazywanego obiektu. 


Ufff, same konkrety, suche fakty, 
co. gdzie i jak — już mnie głowa boli 
od wybierania tych najistotniejszych 
informacji. Mam nadzieję, że które- 
muś z szanownych czytelników 
trochę pomoże to, co jest powyżej. 
Pozostalo już niewiele miejsca, 
więc w ogromnym skrócie pod- 
sumuję grę ogólnie, aczkolwiek 
rzeczowo. 

Populous nie jest dziełem wybit- 
nym STOP Można grać godzinami 
STOP Dużo urozmaiceń STOP Ja 
się nie nudziłem STOP Warto 
pograć STACH 


TYTUS 


SEGA  SNES 


Aa LEKU LE 





„Pomarszczona skóra i wygięty 
kark, kiedy się urodził nie miał 
wiele szans. W bardzo dużej 
głowie pływał mały mózg — star- 
czał ledwie tyle, by zrozumieć 
kilka słów”. Tak oto narodził się 
Stefan. Kiedy jego ojciec 
stwierdził, że potomek do niczego 
innego się nie nadaje, jak tylko do 
uprawiania boksu, los został 
przesądzony. Po wielu latach tren- 
ingów tkanka mięśniowa Stefana 
rozrosła się do odpowiednich 
rozmiarów (to znaczy koleś obrósi 
mięchem) i nadszedł czas na kon- 
frontację z mistrzami ringu. 

Oczywiście w rolę 
mlodocianego boksera wciela się 
nie kto inny tylko TY. Jako że 
zidentyfikowałeś się już z osobą 
mało  rozgarniętego Stefana, 
jestem zmuszony wytłumaczyć Ci, 
co właściwie masz robić. Pierwsza 
sprawa i najważniejsza — w tym 
sporcie chodzi o to aby 
walić po łbie 

gościa, który stoi przed Tobą 
i ma takie duże, dziwne rękawicz- 
ki. Pozostaje jeszcze druga kwes- 
tia — jak to robić i to w dodatku na 
ekranie telewizora. Nie jest to 
specjalnie skomplikowane i nawet 
czlowiek o minimalnym ilorazie in- 
teligencji (nieważne, co to jest) 
opanuje to w ciągu jakiegoś tam 
czasu. Więc do dzieła! 

Do wypróbowywania ciosów 
najlepszy jest pierwszy zawodnik — 
pięćdziesięciosześcioletni Gabby 
Jay. Trochę siwy i wysuszony, lecz 
jeszcze w formie. Ty jesteś tym 
przezroczystym kimś o jasnych 
włoskach. Teraz spójrz na lewy 
górny róg ekranu — to twoje zdję- 
cie. Obok znajduje się licznik punk- 
tów oraz pasek energii. Na dole 
przedstawiona jest siła twojego 
uderzenia — gdy ten pasek się 
zapełni, możesz prać z całą ener- 
gią i wyprowadzać potężne ciosy. 
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Dobra, dość już tego gapienia się, 
bo zdążyłeś oberwać już parę razy. 
Klawiszami B i Y uruchamiasz 
swoje pięści. Najpierw parę ciosów 
w brzuch, potem naciskasz górę 
i znowu B lub Y - w ten sposób 
zniekształcasz szczękę przeciwni- 
ka. Przez cały czas bicia rośnie ci 
siła uderzenia, a gdy dojdzie do 
końca naciśnij A. Koleś trzyma się 
jeszcze pionu? To popraw. 
W momencie gdy twoje zdjęcie 
zaczyna migać, możesz młócić 
pięściami dopóki wróg nie padnie. 
Kiedy z kolei Ty jesteś atakowany, 
rób uniki — w lewo, prawo i w dół. 
Zrozumiano? Przed tobą jest szes- 
naście walk, więc szybko kończ to 
czytanie i zabieraj się do pracy! 

A teraz bardziej poważnie 
o samej grze. Produkcja Nintendo 
mało przypomina prawdziwy boks. 
Bardziej jest to podobne do 
japońskiego filmu animowanego 
niż do symulacji sportowej. Zresztą 
z tą animacją też nie jest 
doskonale. Co prawda jest ona 
dość śmieszna i wesoła, ale 
czegoś mi tu brakuje (czepiam 
się). Stronę wizualną ratują sym- 
patyczne kolorki. Mało uroz- 
maicone tło (chociaż kolorowe), to 
znaczy ring pokazany tylko z jed- 
nego miejsca, nie dodaje niestety 
atrakcyjności tej gierce, a szkoda. 
Podczas grania potrafiłem 
wciągnąć się w akcję na dłuższy 
czas, wydając z siebie przy okazji 
słowa ogólnie uznane za wulgarne. 
Więc jednak coś w tym jest. Nawet 
efekty dźwiękowe specjalnie nie 
przeszkadzają — są wystarczająco 
dobrym odzwierciedleniem tego, 
co można usłyszeć podczas 
meczu bokserskiego. W zasadzie 
nie mam już nic do dodania — gra 
jest prosta, jak w mordę strzelił. 


TYTUS 
zainspirowany Bielizną 
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A teraz moi kochani pobiegamy 
sobie po boisku i pogramy w piłkę. 
Nie, nie będzie to kolejny soccer, 
lecz prawdziwe futurystyczne 
rugby z rozszerzonymi troszkę 
zasadami. Mamy więc prawie 
tradycyjne dwie drużyny, dwie 
bramki, jajowatą piłkę, miecze, 
topory, bomby... Co?! Tradycja 
kończy się tutaj na umieszczaniu 
piłki w bramce przeciwnika, reszta 
to taki dodatek specjalny, aby grę 
urozmaicić. Jednak to malutkie 
urozmaicenie czyni tę grę taką, 
jaka być powinna, czyli 


brutalną, krwistą I szybką 
Zabawa jest naprawdę super, 
bo tutaj znokautowanie zawodnika 






COMAT D.T. "SMYK" 2 piętro w Warszawa, 
ul. Krucza 50 tel. 27 72 11,27 9021 wew. 356 
pon.-pt. 8.30-20.00, sob. 9.00-16.00 










Gry do komputerów, akcesoria 
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PCEWŃLUP W TEGUE 








SUPER NINTENDO, GAME BOY 


SEGA MEGADRIVE, GAME GEAR, JAGUAR, 
SONY P.S., AMIGA, CD 32, PC, C - 64, ATARI 


Największy wybór gier w Warszawie 


COMAT paw.12 Przejście podziemne 

u zbiegu ulic: Al. Jerozolimskie i Jan Pawła II 
(zielone pawilony) w Warszawie 

pon.-pł. 11.00-19.00 sob. 89.00-15.00 


Gry do komputerów,gry TV, akcesoria 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową (nie dotyczy gier do komputerów). Katalogi 
można otrzymać po przesłaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem i z zaznacze- 
niem rodzju konsoli na adres: 03-214 Warszawa ut. Krasnobrodzka 15/20. 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową produktów NINTENDD (alrakcyjne ceny dla sklepów) 





przeciwnej drużyny jest 
koniecznością, a obcięcie czyjejś 
głowy wiedzie nas ku chwale 
1 zaszczytom. Walka o piłkę 
kończy się zwykle ciężkim pobi- 
ciem lub — co najmniej — 
złamaniem nosa. Oprócz walenia 
z piąchy i jakże miłego dla ucha 
glanowania, można co jakiś czas 
dziabnąć gościa mieczykiem lub 
stuknąć toporkiem. W momencie, 
gdy energia życiowa sportowca 
jest bliska zeru, każdy następny 
cios może być dla niego śmiertel- 
ny, a gdy otrzyma takowy, jego 
czerep odpada od reszty i wesoło 
turla się po boisku. Jak 
wykończymy całą drużynę wroga, 
to cóż — wygrywamy. Poza tym 
można znaleźć bombę, a właści- 
wie to pięć (a może sześć) 


bombek, które dopomogą w dotar- 
ciu do bramki przeciwnika. Płyta 
boiska po takiej akcji wygląda jak 
ulica w Belfaście po wybuchu 
samochodu-pułapki. Acha, byłbym 
zapomniał — po placu wałęsają się 
dwa zwierzątka: zając i żółw. Po 
nadepnięciu na zająca zawodnik 
dostaje nagłego przyspieszenia 
i mknie jak... (no, zgadnijcie) 
zając. To samo jest z żółwiem, tyle 
że na odwrót. Co jakiś czas pojaw- 
iają się różne inne gadżety zapew- 
niające silniejsze uderzenia, 
niewidzialność i coś tam jeszcze, 
zresztą sami zobaczcie. 

Do wyboru mamy trzy scena- 
riusze gry. Możemy zagrać sobie 
meczyk jak najbardziej nieto- 


Jaguar 


warzyski, który jest doskonałym 
treningiem przed rozgrywkami 
ligowymi. Do wyboru mamy kilka- 
naście drużyn jakimi chcemy grać 
— od wikingopodobnych mięśni- 
aków, po człekokształtne 
jaszczury ziejące ogniem. 
Nieciekawy zestaw kreatur daje 
grze jeden punkcik więcej. 
Naszym celem jest oczywiście 
zajęcie w pierwszej lidze pier- 
wszego miejsca, a nie jest to 
zadanie łatwe, albowiem startuje- 
my gdzieś z szarego końca ligi 
trzeciej. Kolejne wygrane 
przynoszą nam sporo kasy, która 
zawsze w całości idzie na kurację 
zawodników. Poskładanie kości, 
uspokojenie rozkołatanych ser- 
duszek czy dostarczenie do płuc 
większej ilości tlenu kosztuje — i to 


Brutal Sports Football 


dużo. Poza tym jest jeszcze jedna 
opcja gry — ustawiamy z kim chce- 
my grać, ile meczy itd. Można 
również wpisać swoją nazwę 
drużyny, na przykład Kubusie 
Rozpruwacze z Chmielnej lub coś 
w tym rodzaju. 


Rada dla początkujących 

jest następująca: nie daj się 
zabić, broń zaciekle swojej bramki, 
na początku naucz się najpierw 
zabijać — reszta umiejętności 
przyjdzie z czasem. Poza tym nie 
rozwal joypada, bo nie jest on tani, 
i nie ćwicz w ten sposób na lekc- 
jach wuefu. 

l tradycyjnie na koniec parę 
słów o innych ważnych sprawach. 
Po pierwsze — sterowanie drużyną 
morderców jest dość łatwe i kilka 
posiedzeń uczyni może nie cuda, 
ale pozwoli na jako takie 
opanowanie sprawy. Po drugie — 
grafika jest dobra, czytelna, wiado- 
mo o co chodzi, jak na Jaguara to 
za mało. Po trzecie — muzyczka 
sobie przygrywa, dodaje otuchy, 
a potem sobie przygrywa, a poza 
tym dodaje otu... Po któreś tam — 
to wszystko już było, na Amidze 
było, ale tu jest lepiej. 

Ale w sumie całość trzyma się 
kupy i jest warte długiego grania 
w długie zimowe wieczory, chociaż 
podobno wiosna idzie. 


TYTUS 
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Oj, miewaliśmy już w rękach 
różne konsole. Niektóre rzeczy- 
wiście w rękach (GameBoy na ten 
przykład), inne stały na podłodze 
(Jaguar chociażby) a jeszcze inne 
mieliśmy w rękach tyiko wirtualnie, 
bo ręce były nie nasze. Do tych 
ostatnich należą (albo należały) 
3DO it Sega Saturn, że o Sony 
PlayStation nie wspomnę. 

W przypadku Saturna sytuacja 
właśnie się zmieniła, bo dzięki fir- 
mie Digital Multimedia Group mie- 
liśmy okazję przez kilka dni używać 
konsoli do woli. Do naszej dyspo- 
zycji przekazano konsolę w wersji 
z angielskim zasilaczem (standard 
wtyczki zupełnie inny niż w Polsce, 
na szczęście Haszak kupił kiedyś 
przejściówkę) i z dwoma gamepa- 
dami. To drugie nie jest standardo- 
wym wyposażeniem konsoli, którą 
sprzedaje się zazwyczaj z jednym 
gamepadem, jednak umożliwiło 


nam próby pogrania w dwie osoby, 
co zawsze jest ciekawsze od gra- 
nia z komputerem (czy też konsolą) 
jako przeciwnikiem. 

W odróżnieniu od większości in- 
nych konsol, z jakimi miałem do- 
tychczas do czynienia, Sega Sa- 
turn wyposażona jest nie w kable 
typu chinch, ałe w eurozłącze, 





w dodatku — przynajmniej w testo- 
wanym egzemplarzu — nienajlepiej 
wykonane. Problem dotyczyl dłu- 
gości wtyków, która okazała się 
wystarczająca u Haszaka, jednak 
na moim telewizorze (a właściwie 
na telewizorze pożyczonym od ro- 
dziny, bo mój nie ma eurozłącza) 
wtyki były za krótkie i w efekcie nie 
obyło się bez rozebrania wtyczki. 
Dopiero wtedy udało się ją wet- 
knąć wystarczająco głęboko, by 
uzyskać jakikolwiek efekt na ekra- 
nie i w głośnikach. Co gorsza, 
w sprzedaży NIE MA przejściówek 
eurozłącze-chinch (są tylko 
chinch-eurozłącze), więc możli- 
wość skorzystania z konsoli 
w wersji takiej jaką testowaliśmy 
może się okazać problematyczna 
— warto na to zwrócić uwagę przed 
ewentualnym zakupem. 

Teraz co nieco o możliwościach 
technicznych samej konsoii. Wed- 


ług materiałów reklamowych jakimi 
dysponuję, Sega Saturn ma trzy 
trzydziestodwubitowe procesory 
RISC wspomagane przez dwa pro- 
cesory wideo ASIC. Co one potra- 
fią nie wiadomo, ale przyznam, że 
gry jakie widziałem nie zrobiły na 
mnie jakiegoś piorunującego wra- 
żenia. Oczywiście jak zwykle nale- 


Sega Saturn 


ży zadać pytanie — jak się mają 
możliwości sprzętu do stopnia ich 
wykorzystania przez gry którymi 
dysponowaliśmy, i jak zwykle nie 
ma sposobu na to, żeby móc 
udzielić jakiejkolwiek sensownej 
odpowiedzi. W skali pecetowej 
oceniłbym to co widziałem na śred- 
nie albo mocne 486 (taka moc 
przetwarzania potrzebna by była 
do uzyskania na pececie podob- 
nych efektów wizualnych). Nie jest 
to wiele — tyle samo mniej więcej 
udało się jak na razie wycisnąć 
z Jaguara, tyle że Jaguar jest opar- 
ty o procesor 64-bitowy. 

Na pewno najistotniejszym ele- 
mentem, stawiającym Saturna wy- 
soko na drabinie konsol, jest czyt- 
nik CD. Stosowane w większości 
konsol kartridże mają stosunkowo 
niewielką pojemność, nawet po 
uwzględnieniu stosowania pod- 
czas zapisu różnych metod kom- 





presji. Minutowy, szesnastobitowy 
sampling stereo (44 kHz) zajmuje 
około 10 megabajtów, nawet po 
zastosowaniu bardzo dobrych al- 
gorytmów kompresji nie będzie te- 
go mniej niż 5 mega — to już jest 
znacząca część pojemności kartri- 
dża (niech ma on 16 megabajtów 
— właśnie zużyliśmy jedną trzecią 





miejsca). Na płytce CD można ta- 
kiego samplingu zmieścić godzinę 
i jeszcze zostanie trochę miejsca 
na ewentualny program i dane. 
Ponieważ czytnik nie stanowi tu 
wyposażenia opcjonalnego, ale 
jest częścią konfiguracji podsta- 
wowej, wszystkie Saturny na star- 
cie mają sporą przewagę na zna- 
czącą częścią konkurencji. Nie 
przeszkadza to zresztą używaniu 
gier na kartridżach, jako że gniaz- 
do na nie też się zmieściło w obu- 
dowie. 

Nie wiem jak się sprzedaje sa- 
ma konsola na zachodzie. Wiem 
za to, że w sierpniu z rynku gier na 
płytkach CD Saturn uszczknął dla 
siebie ponad 6%, czyli najwięcej 
ze wszystkich konsol (bardzo istot- 
ną pozycją były gry na PC, stano- 
wiące blisko 78% tego rynku). 
W październiku na liście trzydzies- 
tu najlepiej sprzedających się gier 
na CD znalazły się 
produkty na trzy piat- 
formy — PC, Sony Pla- 
ystation i właśnie Se- 
ga Saturn. Jak na ra- 
zie nie wiadomo, jak 
się będą do siebie 
miały efekty sprzeda- 
ży Saturna i Playsta- 
tion, a chyba wśród 
nich można upatry- 
wać  najpoważniej- 
szych konkurentów 
do zajęcia najwięk- 
szej połaci rynku. Po- 
żyjemy, zobaczymy. 

W sumie konsola 
mi się podobała. Po- 
za kłopotami z podłą- 
czeniem sprawowała 
się doskonale, wyglą- 
da też nienajgorzej, 
choć na pierwszy rzut 
oka sprawia wrażenie 
niezbyt zgrabnej 
i masywnej. Gry któ- 
rymi dysponowaiiśmy 
mieściły się gdzieś 
w górnej strefie sta- 
nów średnich, tylko 
„Virtua Fighter” wybi- 
jał się nieco wyżej. 
VF jest zresztą (wed- 
ług reklam przynaj- 
mniej) sprzedawany 
jako dodatek do kon- 
soli, można więc do- 
kopać komuś od razu 
po jej zakupieniu. Ze 
wszystkich _ konsol, 
z jakimi miałem do 
czynienia, Sega Satum zrobiła na 
mnie jak na razie najlepsze wra- 
żenie. 

Robaquez 





Konsolę dostaliśmy do testów od 


firmy Digital Multimedia Group. 





Ścan by Vangis 2004 
For CcOnLine 





KOSMOS 


rozbudowana gra handlowo 
managerska - 36.30 





SKAUT-KWATERMASTER 
nowa polska gra przygodowa 
AMIGA - 23.60 

PC - 36.30 


RESOVIA Rzeszów 





SKARB TEMPLARIUSZY 
przygodówka z digitalizowanymi 
ekranami - 23.60 





LIGA POLSKA 
manager piłkarski - 19.90 





MEGA BLAST 





s gra zręcznościowo logiczna 
(max 4 osóby)”- AMIGA - 19.90 
me ż PC - 23.60 
gra strategiczna inspirowana p" = 
powieściami Tolkiena - 36.30 = — 








zlo „2 
FOREST DUMB 
superszybka zręcznościówka 
nas — (konkurent Super Frog) - 23.60 
TYRIAN 
. "niebiańska" strzelanka - 36.30 
a — tK m tw 
m - — 
„am - Zapraszamy na zakupy wysyłkowe! — 
m — z LK. AVALON 


skr. poczł. 66 
_ 35-959 Rzeszów 2 
Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane są koszty wysyłki — 
„w wysokości 2,- zł. Należy podać drukowanymi literami swoje imię 
i nazwisko, dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera. — 
Pełny. spis oferowanych gier. można uzyskać po przesłaniu opłaconej 
— koperty zwrotnej. - 


Manager 
Piłkarski 


W tej grze stajesz się mene- 
dżerem jednej z angielskich dru- 
żyn piłkarskich. Oczywiście celem 
jest doprowadzenie wybranego 
zespołu do zwycięstwa, a wymaga 
to od Ciebie naprawdę dużo wysił- 
ku. Musisz sprawić, by Twa druży- 


SZEFIE 
JESTESMY 
TERAZ 
HM GRUPIE 4 
CHCE_BYC 
GRUPIE 
CIRGLE_CROMY 


1 
— DOBRZE. 





na składała się z jak najlepszych 
zawodników, co stanowi problem, 
ponieważ prócz wyników sporto- 
wych musisz dbać także o finanse 
klubu. Ale w końcu od tego jesteś 
menedżerem. 

Przez cały czas masz do pomo- 
cy kilku doradców. Informują Cię 
oni o miejscu zajmowanym przez 
Twoją drużynę w tabeli. a także 
o takich sprawach jak finanse klu- 
bu, zaciągnięte kredyty, plan roz- 
grywek, czy stan zdrowia zawodni- 
ków. Możesz też uzyskać infor- 
mację na temat następnego me- 
czu — czy jest to mecz pucharowy 
czy ligowy, jak kształtuje się stosu- 
nek sił obu drużyn, a także suge- 
rowaną strategię. 

Umiejętności graczy zmieniają 
się wraz z rozgrywanymi mecza- 
mi, a siłę drużyny można podnieść 
także przez transtery. Wprawdzie 
są one dość kosztowne, ale moż- 


COVENTRY 





MANAGER PiŁKARSKI 





| ASK WIESKCZYCH 
4 | LG K8)|| 


na dzięki nim szybko stworzyć 
mocny skład. Poza tym transfery 
to sposób, by zarobić tak potrzeb- 
ne pieniądze. Innym źródłem do- 
chodów są wpływy za bilety. Ich 
wysokość zależy od tego jak dob- 
ry poziom reprezentują grające 
zespoły. Im wyżej w tabeli znajdu- 
ją się drużyny, tym frekfencja na 
stadionie, a co za tym idzie — wpły- 
wy, będą większe. 

Przed każdym meczem może- 
my zmienić rozstawienie naszych 
piłkarzy. Warto to robić, bo w zależ- 
ności od siły przeciwnika należy 
przyjmować różne strategie. Gra- 
jąc ze słabiakami najlepiej posta- 
wić na bardzo mocny atak, nato- 
miast przeciwko silnym przeciwni- 
kom warto wzmocnić obronę. Pod- 
czas meczu, o ile nie wyłączymy 
tej opcji, pokazywane są ważniej- 
sze akcje, a na koniec dowiaduje- 
my się, jakie są wpływy z biletów. 

Program „Manager Piłkarski” 
jest bardzo dobrze dopracowany 
graficznie. Skłonny byłbym twier- 
dzić, że jest to jeden z najlepszych 
pod względem graficznym mene- 
dżerów piłkarskich dla C64. Gra 
się całkiem przyjemnie i uważam 
że jest on godny polecenia. 

BADJOY 


ATAKUJE 
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Dawno, dawno temu, w 1987 
roku, trójka bohaterów Wizbali, 
Wizard i kotka Nifta przegoniła 
zlego czarownika Zarka z krainy 
Wiz. Od tamtej pory wszyscy ży- 
li sobie szczęśliwie. Nifta urodzi- 
ła 9 kociaków, a Wizard i Wizball 
wzięli ślub i spłodzili synka, które- 
go nazwali Wizkid. Jednak 
szczęście w krainie Wiz nie trwa- 
lo dlugo — zły czarownik powrócił. 
Wizard, Wizball i Nifta zostali por- 
wani i umieszczeni w strasznych 
lochach zamku Zarka, natomiast 
kociaki zostały poukrywane na 
obszerze całego Wizlandu. Two- 
im zadaniem, mój drogi Wizki- 
dzie, jest uwolnienie rodziców 
i milej kotki oraz jej przemiłych 
kociaków. 

Wizkid jest dziwnym dzieckiem. 
Czasem występuje jako zwykły 
chłopiec, czasem na wzór Wizbal- 
la jako sama głowa. Swój kształt 
może zmieniać za każdym razem 
kiedy odwiedzi sklep. 


d poniedziałku do piątku 

o 22:30. W sobotę o dru- 

giej w nocy. W niedzielę 

o jedenastej. Jeszcze nie 

wiecie o czym mówię? 

Oczywiście o animowa- 
nym serialu przedstawiającym losy 
dwóch skrajnie ograniczonych 
umysłowo młodych Amerykanów — 
Beavisa i Buttheada. Tę parę zna 
już cały świat, a w Niemczech do- 
czekali się całkiem niezłej, dubbin- 
gowanej wersji germańskojęzycz- 
nej. Nie trzeba było długo czekać, 
żeby wspomniana dwójka pojawiła 
się w grach. Po platformówce na 
Nintendo także i pecetowcy docze- 
kali się produkcji korzystającej 
z motywu B8B. 

Mamy do czynienia z trzema 
odrębnymi mini-grami, zjednoczo- 
nymi pod hasłem „Virtual Stupidi- 
ty” (virtualny idiotyzm). Całość ma 
charakter otwarty i można się spo- 
dziewać w przyszłości powstania 
kolejnych części serii. 

„Court Chaos” to coś w rodzaju 
strzelanki. Chłopaki operują ma- 
szyną do wyrzucania piłek na kor- 
cie tenisowym. Zabawa polega na 
jak najszybszym likwidowaniu wy- 
biegających na boisko zawodni- 
ków, którzy ciskają w naszą stronę 
piłkami, zabierając tym samym 
punkty „życia”. Co jakiś czas poja- 
wia się wiewiórka, którą (mimo 
niewinności zwierzęcia) też należy 
likwidować. 


ROUWD 1 
SUHSET HNIZOVARI> 


Gra głową polega na tym, aby 
pozabijać wszystkie potworki na 
danej planszy za pomocą poroz- 
mieszczanych na niej klocków, 
owoców i innych tego typu przed- 
miotów. Wizkid uderzając w nie 
(głową oczywiście) może nadać im 
odpowiedni kierunek. Spadające 
przedmioty likwidują przeszkadza- 
jące Wizkidowi stworki, co więcej 
dobrze wystrzelony klocek potrafi 
zabić kilku przeciwników. Jeżeli 
uda się taka sztuczka, powstaje 
banieczka, w której zamknięty mo- 
że być jeden z bonusów, tak lubia- 
nych przez naszego bohatera. Mo- 
gą to być: nos klowna — pozwala- 
jący odbijać na głowie klocki, 
szczęka, potrafiąca złapać klocek, 
by potem rzucić nim w odpowied- 
nim kierunku, czy kolorowe nutki. 
Zebranie kompletu nutek (pięcioli- 
nia nad górze ekranu) powoduje, 
że zamieniają się one w deszcz 
Wizdolarów, które należy czym 
prędzej złapać. 


7 razwie d Butt-haad Hack-A-Loogle 
ile Window Help 


„Ants” polega na szybkim przys- 
mażaniu (przy pomocy lupy i pro- 
mieni słonecznych) stada robali 
próbujących ukraść rozsypane na 
ziemi okruchy ciastek. Butthead 
przy tym wydaje z siebie miażdżą- 
cy komentarz: „Karą za złodziej- 
stwo jest usmażenie jaj!”, po czym 
spokojnie kontynuuje ekstermi- 
nację insektów. 

Na koniec zostaje „Hock a Loo- 
gie”. Alex 8. Gawron...co ja pi- 
szę...Beavis 8. Butthead włażą na 
dach swojego ogólniaka i płują na 
kogo popadnie. Do wyboru jest 
przejeżdżający co kilka chwil sa- 
mochód, rowerzysta, dyrektor 
szkoły oraz znajoma wiewiórka. 
Wszystko na czas i punkty. 





Gdy wszystkie pieniądze zostaną 
złapane lub, co gorsze, zdołają 
uciec, masz okazję wejść do sklepu, 
gdzie możesz nabyć różne przydat- 
ne przedmioty. Jak już wspomnia- 
łem, ze skłepu można wyjść albo 
w postaci głowy, albo chłopca. 

Jako chłopiec Wizkid ma do wy- 
konania różne zadania. Używając 
przedmiotów lub niektórych rucho- 
mych ełementów scenerii nasz bo- 
hater rozwiązuje zabawne zagadki, 
które na szczęście są na tyle proste, 
że nie powinny nastręczać zbyt wiel- 
kich problemów (a może się mylę”). 

Na końcu każdego poziomu, 
który składa się z kilku plansz, po- 
jawia się jeden z kociaków Nifty. 
Możesz go zebrać lub pozwolić 
mu odejść. Zebranie kotka powo- 
duje automatyczne przejście dalej, 
zostawienie go pozwala kontynuo- 
wać grę na tej samej planszy. Nie 
zawsze jednak warto odrazu prze- 
chodzić dalej, gdyż do niektórych 
plansz można wejść tylko w posta- 





Na uwagę zasługuje oprawa 
mużyczna programu. Rozgrywce 
towarzyszą znane z serialu har- 
drockowe rytmy, za którymi prze- 
padają bohaterowie. Co kilka se- 
kund z ich ust padają zabójcze ko- 
mentarze, które potrafią zwalić 
z nóg hipopotama. 

Nie mam złudzeń — żadna z pol- 
skich firm dystrybucyjnych nie bę- 
dzie tej gry w Polsce sprzedawać. 
Może to i dobrze, bo tak naprawdę 
„BAB” można traktować wyłącznie 
jako przerywnik uruchamiany po 
kilkugodzinej walce z poważnymi 
programami. Z drugiej strony jed- 
nak, takie pewnie było zamierze- 
nie autorów... 

Beavis £ RooS 


WIZKID 


SZYSENASTO AN: 
MIRAGE 


LWJIEZENYJE) 


ci chłopca. Na przykład zebranie 
kociaka na pierwszej płanszy po- 
woduje przeskok do czwartego 
poziomu, a trzeba pamiętać, że im 
więcej kociaków uda się uwolnić, 
tym rozprawa z Zarkiem będzie 
łatwiejsza. W każdym razie przej- 
ście całej gry grając tylko głową 
nie daje zbyt wielkich szans na po- 
konanie złego czarownika. 

Od czasu do czasu zdarza się 
także krzyżówka. Jej rozwiązanie 
może przynieść całkiem niezły do- 
datek punktów i Wizdolarów, ale 
hasła w niej są naprawdę trudne. 

„Wizkid” jest dynamiczną grą 
pełną kolorowej i zabawnej grafiki. 
Oprócz części czysto zręcznościo- 
wych zawiera także elementy wy- 
magające odrobiny myślenia. 
Myślę że jest to gra, w którą rów- 
nie chętnie będą grali zarówno 
najmłodsi jak i nieco starsi gracze. 
Ja w każdym razie bawiłem się nią 
z naprawdę dużą przyjemnością. 

BADJOY 


EZYSPEMT 


PC 486, WINDOWS, 4 MB RAM 
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Zazdrościcie pecetowcom „Doo- 
ma” czy „Hexena”? Po co, skoro Sa- 
mi możecie zamieszać w kompute- 
rowym świecie? No to do roboty! 

Jak to w tego typu bajkach by- 
wa, Źli naukowcy z przyszłości 
(tak na oko XIX wiek) porwali 
chłopaka z przeszłości (nie mylić 
z ludźmi z przeszłością, ten osob- 
nik pochodzi z epoki kamienia łu- 
panego albo coś koło tego) i wy- 
konywali na nim różne ekspery- 
menty. Na przykład zmusili go do 
noszenia dżinsów (co jak się poź- 
niej dowiadujemy nawet spodoba- 
ło się dzieciakowi). Jedyną odro- 
biną prywatności, którą pozosta- 
wiono małemu jaskiniowcowi była 
jego nieodłączna maczuga. Po kil- 
ku miesiącach eksperymentów 
jaskiniowiec miał już tego wszys- 
tkiego dosyć i postanowił odna- 
leźć maszynę czasu, by wrócić do 
swojej epoki. Nie było to wcale ta- 
kie proste zadanie, gdyż drogi do 
maszyny czasu strzegło pole siło- 


Tak się składa, że poprzednie pro- 
dukcje Disney Software widziałem 
z daleka, bądź dawno temu. Z tego 
powodu trudno byłoby mi porówny- 
wać „Jungle Book” do „Alladyna” czy 
„Króla Lwa”. Podejrzewam jednak, 
że nie dorównuje tym hitom, ale mi- 
mo to Disney dostarczył nam kolej- 
nych wrażeń tuż po filmowej wersji. 

Cała gra prezentuje się bardzo 
sympatycznie. Naszym zadaniem 
jest doprowadzenie zagubionego 
chłopca do rodzimej wioski. Przy- 
wiodła go w sam środek dżungli, 
w wiklinowym koszyczku rzeka (tu 
czas na spazmy i ocieranie łez 
wzruszenia)... Zajęły się nim jednak 
przyjażne zwierzaczki, wychowały 
go, a kiedy chłopczyk dorósł posta- 
nowiły, że jest już na tyłe obyty z dzi- 
ką puszczą, iż czas szukać nieutulo- 


we, a generatory tego pola były 
poukrywane gdzieś pośród roślin 
rozrzuconych w kolejnych eta- 
pach. | wreszcie nadszedł dzień, 
gdy jaskiniowiec uciekł ze swoje- 
go więzienia, wyszedł na zew- 
nątrz mrukliwie rozglądając się za 
pierwszym kwiatkiem do zepsu- 
cia. | tak zaczęło się pogo... 

Do przejścia mamy trzy kolejne 
scenariusze: zaczynamy w Tajem- 
niczym Ogrodzie, potem siejemy 
zniszczenia na Toksycznym Wysy- 
pisku, następnie _ rozbijamy 
w drzazgi wytwórnię zabawek, by 
później nabroić w Fortecy i na ko- 
niec zrujnować Ruiny. Każdy ze 
scenariuszy składa się z trzech po- 
tężnych etapów i walki finałowej, 
w której dokonujemy zniszczeń na 
czas. Całkiem niezły repertuar, jak 
na jedną platformówkę. Na dokład- 
kę jedną z większych, jakie widzia- 
łem na Amidze (ok. 6 MB). Gdyby 
nie różnego typu przeszkadzajki, 
każdy z etapów dałoby się załatwić 


nej w żalu rodziny. Tak więc z zas- 
markanym nosem, wilgotnymi oczy- 
ma, ściśniętym gardłem i wilgotnymi 
oczyma pomóż Mowgliemu. 
Animacje i grafika może nie zach- 
wycają, ale nie pozostawiają wiele 
do życzenia. Czuć w tym ręce pro- 
fesjonalistów i naprawdę opłacało 
im się to (rzucił Stefan..). Po prostu 
cały czas możemy się doskonale 
bawić, nie krzywiąc się na widok 
„Robocopa”, do którego podobnych 
jest większość polskich bohaterów 
z gier. Oprócz świetnej animacji pos- 
taci chłopca, zauważyłem takie ele- 
menty jak spadanie liści z potrzęsio- 
nej gałęzi, „plusk” wody i wiele in- 
nych detali umilających grę. Bardzo 
podoba mi się zachowanie idei filmu 
— zawsze lubiłem to niesamowite, 
zapożyczone od małp skakanie po 


trzymając fire i dociskając joya 
w prawo. Ale nie ma tak dobrze. 
W słusznej sprawie przeszkadzać 
będą nie tylko różne stwory (rybki, 
kaczki, króliki i kto wie, co jeszcze 
kryje się na innych etapach). Nie 
brak tu zapadających się mostów, 
sprężyn wybijających naszego jas- 
kiniowca prosto w błękitne niebo, 
no i oczywiście kwiatków, które na- 
leży (przynajmniej w pierwszym 
etapie) namiętnie niszczyć. Tylko 
zniszczenie odpowiedniej liczby 
kwiatków spowoduje otworzenie 
wrót do następnej planszy. Pod- 
czas tych wędrówek można przy- 
padkiem wpaść do wody. Oczywiś- 
cie nasz jaskiniowiec i w tym Śro- 
dowisku jest w stanie przeżyć, tyl- 
ko że może mu się skończyć po- 
wietrze i zemrze się biedaczkowi. 
Energię, życia i inne specjalne dro- 
biazgi można zdobyć w rozrzuco- 
nych po planszach skrzyneczkach. 

Tym całym udżinsowionym jaki- 
niowcem dosyć ciężko się steruje. 


lianach. W grze można też to robić 
do upadłego. Nie ma może za wiele 
humoru (tak jak w „Alladynie”) pod- 
czas gry, ale to już tylko niedosyt, 
nie wada. 

Muszę powiedzieć, że to co po- 
winno być w platformówkach, znaj- 
duje się i w „Jungle Book”. Jest zróż- 
nicowanie — każdy poziom to inna 
sceneria, jest i dynamika, ciekawa, 
spokojna muzyka, ładne kolorowe 
obrazki, szczypta humoru, wiele fan- 
tazji i jeszcze więcej zabawy...ufft 
Do takiego poziomu trzeba dążyć. 

Cóż można dodać? W czasie 
wędrówek po przepastnych kniejach 
możesz znaleźć krwiożercze istoty, 
jak węże, małpy, skorpiony, jeżoz- 
wierze i szerszenie. Można chodzić 
po olbrzymich sekwojach i włóczyć 
się w ich wnętrzach; można również 


skakać po kładkach na rzece, żół- 
wiach, słoniach — przewoźnikach. 
Do obrony masz oczywiście pociski 
balistyczne w postaci bananów, bu- 
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Nie ma tu podziału na skakanie 
i maczugowanie klientów. Przycis- 
kając fire zmuszamy jaskiniowca 
do jednoczesnego skoku z beczką 
wykonaną w powietrzu, oczywiście 
z maczugą skierowaną na wrogów. 
Po jakimś czasie można się do 
tych zawiłości przyzwyczaić. Pomi- 
jając walory edukacyjne tej gry, 
które podobnie jak w „Doomie” są 
wybitnie wysokie, „Kid Chaos” cie- 
szy doskonale wykonaną grafiką, 
na dokładkę bardzo dynamiczną. 
Wyraziste postacie, doskonale ani- 
mowane tło i bezustanny ruch na 
planszy — to jest to! Podobnie 
szybka jest muzyka płynąca 
z kompaktu, która jednak nie przy- 
padła mi do gustu tak, jak sama 
gierka. Rozrywka znakomita. 
Szczególnie zadowoleni będą Ci, 
którzy uwielbiają trochę poszaleć. 
Miłego łupania, tylko nie połamcie 
maczugi. 


Voyager 
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merangi i inne, a za przyjaciół masz 
bohaterów z filmu — a zatem i Bag- 
heera i Baloo będą Ci towarzyszyć. 


Parafrazując stwierdzenie majora 
Stopczyka z „Psów 2” — co tu dużo 
gadać, tu trzeba grać | 

Cornelli 
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Na całym tym „full of zasadz- 
kas” świecie bywa zazwyczaj tak, 
że długo wyczekiwany prezent 
może okazać się nieoczekiwaną 
zmorą. Mały marzył od dawna 
o czterokółkowcu, zwanym popu- 
lamie deskorolką. Ale rodzice na 
jego prośby groźby i skomlenia 
odpowiadali zgodnym chórkiem: 
Nie mamy pieniędzy. Cóż było ro- 
bić? Najlepiej przeczekać, wypat- 
rując smętnym wzrokiem przez ok- 
no na szczęśliwych właścicieli 
owych desek na kółkach i następ- 
nego dnia znów próbować naga- 
bywać rodziców. I tak trwało to aż 
do urodzin Małego. W końcu ktoś 
się nad nim zlitował i w podarku 
sprawił mu obiekt pożądania. 
Szczęśliwy dzieciak wskoczył na 
deskorolkę i o dziwo, zamiast na 
wagary pojechał do szkoły. No 
i stało się to, co widać miało się 
stać. Ktoś podwędził mu już przed 
pierwszą lekcją długo wyczekiwa- 
ny podarek. Problem jest o tyle po- 
ważny, że zaraz po lekcjach Mały 


re od czasu do czasu dany gracz 
przerywa klikając myszą). Przyz- 
nam, że trochę zawiodłem się na 
„Pechowym Prezencie”. Oczeki- 
wałem czegoś zabawnego, czer- 
piącego pomysły z niezapomnia- 
nego „Skool Daze”, a otrzymałem 
dosyć prostą do rozwikłania przy- 
godówkę. Innymi słowy jeszcze 
jedną z tych gier, w których wys- 
tarczy pochodzić trochę po budyn- 
ku i używając od czasu do czasu 
szarych komórek kliknąć w odpo- 
wiednim miejscu. 

Podczas zabawy Mały może 
nosić w kieszeni do sześciu przed- 
miotów. Dysponuje także notesem 
z planem lekcji, aby się nie za- 
pomniał i przypadkiem nie waga- 
rował. Postać, którą poruszamy 
się zwiedzając kolejne piętra szko- 
ły, jest dosyć duża, podobnie jak 
wszystkie inne szkolne osobistoś- 
ci występujące w grze. Wszystko 
to narysowane dosyć zabawną 
kreską i mimo pewnych niedociąg- 
nięć — całkiem udane. Gorzej 
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z wystrojem wnętrz. Grafika jest 
na tyle scnematyczna, że mogłoby 
jej wcale nie być. Dźwięk też kiep- 
ski. Podczas rozmów z głośników 
słychać coś na wzór bzykania mu- 
chy. Kiedy ja odwiedzałem podsta- 
wówkę w wolnych od wagarów 
chwilach, tak nie brzęczałem... 
Aby wykonać jakąkolwiek akcję 
— wystarczy kliknąć na przedmio- 
cie, bądź postaci i od razu albo na 
ekranie zostaną wyświetlone ja- 
kieś informacje, albo coś się wy- 
darzy. Od czasu do czasu będzie 
trzeba też zmusić się do większe- 
go wysiłku i użyć jakiegoś przed- 
miotu (np. spinacza na imadle, by 
spreparować wytrych). Wszystkim 
tym zabiegom towarzyszy zegarek 
ustawiony w górnym rogu ekranu. 
Działa on na podobnych zasa- 
dach, jak cykadło z „Cruise for 
a Corpse” - tyka tylko wtedy, gdy 
uda nam się wykonać jakąś akcję 
zbliżającą nas do rozwiązania za- 
gadki ukradzionej deskorolki. Któż 
to powiedział, że czas jest względ- 
ny? Zdaje się, że coś takiego obi- 
ło mi się kiedyś o uszy... W grze 
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nie brak specyficznego, szkolnego 
humoru, czasami jednak nieco wy- 
muszonego. Sporo też zaskakują- 
cych rozgrywek, jak np. próba po- 
bicia 1500 punktów na na kieszon- 
kowej grze elektronicznej... 

Pewnie przeczytalibyście w tym 
artykule także cale solution do 
„Pechowego Prezentu”. Problem 
w tym, że po trzecim etapie gra 
bezczelnie powiesiła się i nie uda- 
ło mi się z niej wydobyć niczego 
więcej poza czarnym ekranem. 
A kombinowałem przez cały dzień 
z różnorodnymi konfiguracjami 
Amigi (NOCACHE,2.0, 1.3, 3.0, 
3.1? Degrader? RunShit?), a tak- 
że z kilkoma różnymi Amigami. 
Miejmy nadzieję, że tylko mój eg- 
zemplarz ma wadę... 


Voyager 





ma się zobaczyć z rodzicami i po- 
jechać do babci. A powrót do do- 
mu bez deskorolki skończy się ca- 
łą masą nieprzyjemnych pytań. 
A co gorsza rodzice nigdy nie ku- 
pią mu już takiego pojazdu, jak 
ten... 

Mały przemyślał dokładnie spra- 
wę na pierwszej lekcji i postanowił 
odzyskać deskorolkę. Jest godzi- 
na 9:45, do 13:00 trzeba będzie 
znaleźć zgubę. Wyruszamy na po- 
szukiwania, których akcja będzie 
toczyć się w dwupiętrowym budyn- 
ku szkoły i na boisku. 

Bardzo rzadko twórcy gier się- 
gają do środowiska szkolnego. 
A szkoda. Czy koś z was pamięta 
swojego czasu przebojową grę 
o nażwie „Skool Daze”? Oj, trudno 
teraz spotkać równie dobrą pro- 
dukcję w zalewie multikompakto- 
wych produkcji, że tak się wyrażę, 
multimedialnych (czyli filmów, któ- 
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rzyznam, że Z niecierpli- 
wością czekałem na tę 
kartę i miałem dużą ocho- 
tę opisać ją na przynaj- 
mniej kolumnie a może 
nawet dwóch. Niestety, reczywis- 
tość okazała się nie przystawać do 
moich wyobrażeń na jej temat, 
więc zmieniłem zamiary i opisuję 
Action Replay-a na takiej powierz- 
chni, na jaką zasługuje. 

Gwoli przypomnienia — Action 
Replay (na Amidze) to kawałek 
sprzętu, umożliwiający w dowolnej 
chwili zatrzymanie dowolnego 
programu (czytaj: gry), przeszuka- 
nie pamięci (dzięki pojawiającemu 
się na ekranie menu) w celu znale- 
zienia miejsc w których zapamię- 
tane są liczby żyć bądź też liczniki 
energii i zamrożenie ich wartości, 
po czym powrót do gry w miejscu 
w którym ją zamroziliśmy. Można 
zresztą zrobić dużo więcej — pisa- 
liśmy o tym już kiedyś, więc nie 
będę tematu rozbudowywał. Na 
PC tę samą rolę pełni znakomity 
program Game Wizard, o którym 
też pisaliśmy jakiś czas temu. 

Przewaga karty AR nad progra- 
mowym rozwiązaniem Game Wi- 
zarda polega na tym — nie wnika- 
jąc w szczegóły techniczne — że 
znacznie trudniej zneutralizować 
jej działanie. Tyle przynajmniej 
mówi teoria. 

Po zainstalowaniu karty (nie by- 
ło specjalnie trudne, choć trochę 
wiedzy o pececie nie zaszkodzi) 








Action Replay PC 


przystąpiłem do prób jej działania 
— i tu nastąpił zawód. Na pierwszy 
ogień poszły trzy gry które miałem 
akurat pod ręką. W przypadku 
pierwszej (Astrofire, taka bardzo 
ładna wersja Asteroids, od której 
zaczęliśmy kiedyś próby z Game 
Wizardem) wszystko było dobrze 
do momentu, w którym należało 
wyjść z gry. Action Replay nie po- 
radził sobie z odtworzeniem za- 
wartości rejestrów karty VGA 
(w rozdzielczości 320*200+256!) 
i na ekranie pojawiła się sieczka. 
To samo stało się z Virtual Poo- 
lem, choć sieczka znajdowała się 
tylko w górnej części ekranu (gra- 
łem w trybie SVGA). Z kolei 
w przypadku Raptora karta 
(a właściwie oprogramowanie) nie 
potrafiło sobie poradzić z trybem 
chronionym (choć powinno, istnie- 
je bowiem możliwość uruchomie- 
nia komputera z przystosowanym 
do potrzeb Action Replay-a drive- 
rem do XMS-s, zastępującym Hl- 
MEM.SYS). Po tym wszystkim nie 
stanowiło już dla mnie specjalne- 
go zaskoczenia to, że karta nie 
potrafi sobie dać rady z zamroże- 
niem wbudowanej w naszą zapo- 











yjnego. 
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gwarancji !!!, dodatkowo 





nas - wymieniamy podzespoły, dzięki 
ieżąco z nowościami. 


fawdź nasze ceny. 


wa, Plac Kasztelański 3, tel/fax (0-22) 665-19-94 





wiedź numeru (użytkownicy BBS- 
u wiedzą o co chodzi) odgrywacz- 
ki modułów, która gra w tle w naj- 
lepsze, wpisując w dodatku w pa- 
mięć ekranu wskaźniki wysterowa- 
nia (mieszające się z menu karty). 

Po tym wszystkim (a testowałem 
dwa egzemplarze karty, żeby mieć 
pewność że nie chodzi o jakąś wa- 
dę pojedynczej sztuki) nie potrafię 
karty polecić z czystym sumie- 
niem. Dotyczy to wersji, która jest 
w sprzedaży w tej chwili — bo jedy- 
ne zastrzeżenia mam do oprogra- 
mowania, które ulega ciągłym 








zmianom, a konstrukcja karty 
(i zastosowanie Flash ROMu) poz- 
wala na zmianę wersji zainstalo- 
wanego softu w dowolnej chwili. 
Borek 
























Kartę do testów otrzymaliśmy 
od firmy Key Electronics, Warsza- 
wa, tel. 665-32-52. 
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W czasach, gdy samołoty latały 
jeszcze wolno i nisko (trudno latać 
Szybko i wysoko z pieluchą między 
nogami), po niebie latały jeszcze 
balony i sterowce. Balony były bar- 
dzo niezdyscyplinowane i łatwo by- 
ło startując z Paryża w stronę Lon- 
dynu polecieć do Mediolanu, 
zwłaszcza jeśli wiało akurat znad 
Morza Północnego. Latanie ste- 
rowców było pod tym względem 
znacznie bardziej uporządkowane 
i o ile nie nawalił kompas, sekstans 
bądź nawigator, można było 
z czystym sumieniem oczekiwać 
dotarcia dokładnie do celu. Nieste- 
ty, sterowce w tych ciężkich cza- 
sach robiono głównie z listewek, 
płótna i wodoru, miały więc dosyć 
wybuchową naturę i zapalny cha- 
rakter. Początkowo usiłowano je 
wykorzystać w związku z tym do 
działań bojowych i bombardować 
Londyn, jednak - Brytyjczycy 
w przerwach między nalotami a pi- 
ciem herbaty wymyślili bardzo sku- 
teczne sposoby wysyłania załóg 
do nieba, a sterowców na ziemię. 

W okresie międzywojennym ste- 
rowce pasażerskie latały w tę i na- 
zad nad Atlantykiem wożąc pasa- 
żerów. Większość pasażerów do- 
tarła do celu. Wyjątek stanowi tych 
kilkudziesięciu, którzy wprawdzie 
dolecieli nad Amerykę, ale zstąpili 
na ziemię pod postacią żużla i po- 
piołu w ramach efektownego, acz 
krótkiego pokazu natury i charakte- 
ru ostatniego Zeppelina. Po krót- 
kim deszczu jaki okrasił ten fajer- 
werk, ze sterowców pasażerskich 
zrezygnowano. Podobny los spot- 
kał sterowce wojskowe — mimo iż 
udało się je wyposażyć w startują- 
ce i lądujące na ich pokładach sa- 
moloty, właściwe komisje 
uznały dalsze 







inwestowanie 
w sterowce za zbędne, niepot- 
rzebne, a nawet szkodliwe. 
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Tyle mniej więcej wynika z intro, 
jakie mamy do obejrzenia zanim 
zaczniemy grać w „Air Power”. Da- 
lej zaczyna się bardzo uczciwe 
gdybanie — a gdyby tak sterowce 
dalej latały? Gdyby nad ziemią lata- 
ły ich całe flotylle, podobne do dzi- 
siejszych morskich grup uderzenio- 
wych, flotylle składające się z lot- 
niskowca i mniejszych, eskortują- 
cych go jednostek, dookoła których 
uwijają się samoloty zapewniające 


by mogło być ciekawie... 


su. Twoi oponenci też nie zasypiają 
gruszek w popiele i musisz się li- 
czyć z tym, że każda godzina jaką 
stracisz oznacza kolejne zdobycze 
Twoich przeciwników. Warto zaw- 
sze być w miarę blisko podporząd- 
kowanej sobie bazy, żeby w razie 
kłopotów nie tracić czasu na długi 
dolot w celu poprawienia stanu 
swojej floty (co też zajmuje trochę 
czasu). Te wszystkie elementy trze- 
ba brać pod uwagę, plus kilka in- 


sze miasto, tym zwykle lepiej jest 


dodatkową osłonę powietrzną? „k. nych — jak choćby to, że im więk- 


Właśnie na tym „ale by mogło” 
opiera się cała gra. I trzeba jej to 
od rażu bezstronnie przyznać — 
rzeczywiście, jest ciekawie. Ale 
koniec tej byłejakości i wstępu, 
przejdźmy do konkretów. 

W „Air Power” zostajesz preten- 
dentem do tronu Karanthi. Preten- 
dentów jest czterech: Taranus, Do- 
rosia, Paratrados i Malheidess 
(wybierasz jednego z nich, tego 
którym będziesz grać). Zeby zdo- 
być tron musisz albo zdobyć stoli- 
cę w bezpośrednim ataku, albo 
zdobyć odpowiednie poparcie, al- 
bo wykosić konkurentów. Że- 
by tego dokonać musisz wykazać 
się na dwóch polach — jako strateg 
i jako pilot. 

Zaczynasz grę dysponując jed- 
nym miastem, będącym równo- 
cześnie bazą, w której możesz do- 
konywać niezbędnych reperacji 
i odtwarzać zapasy. Tu zaczyna się 
część strategiczna — gdzie ude- 
rzyć? Zeby zdobyć wystarczająco 
duże poparcie musisz podporząd- 
kować sobie kilkadziesiąt miast. Do 
każdego z nich trzeba dole- 
cieć, co zaj- 


muje kilka do kil- 
kunastu godzin, trzeba je zdobyć 
(czasem — bardzo rzadko — udaje 
się to zrobić na drodze dyploma- 
tycznej), co też zajmuje sporo cza- 


2 Miles Alt 
2 Miles nit 
n Miles cęnta z 


przygotowane do obrony, ale też 
większy jego wkład w poparcie 
jakim dysponujesz. 

Kiedy już dolecisz do wybra- 
nego celu i nie uda Ci się na- 
mówić jego burmistrza (czy 
innego przewodniczącego 
Rady) do poddania się 
Twojej kurateli, je- 
dyny m ; 8 
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pozos- 
tającym 
rozwiąza- , 
niem jest ak- Ę 
cja militarna. 
A ta polegać bę- 
dzie na przygoto- 
waniu gruntu pod po- 
kojowe rozwiązanie, 
korzystne dla Ciebie. 
Zwykle ozna- 


cza to wykonanie 
kilku misji polegających na polataniu 
samolotem i zniszczeniu różnora- 
kich cełów naziemnych, rzadziej po- 
wietrznych. Zeby nie było zbyt łatwo, 
obrona miasta nie próżnuje, wrogie 
samoloty panoszą się w powietrzu, 
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a cele wcale nie są chętne do uleg- 

nięcia dewastacji. Czasem trzeba 

się zdrowo namordować (czytaj: 

zrobić kilka podejść do jednej misji) 

zanim uda się ją skończyć. Jeżeli 

przy okazji uda Ci się stracić kilka 

(albo nawet wszystkie) samoloty, 

którymi dysponuje Twoja flota po- 

wietrzna, nie pozostanie Ci nic inne- 

go, jak skulić ogon pod siebie i wró- 

cić w te pędy do najbliższej bazy 

w celu uzupełnienia zapasów i przy- 

jęcia na pokład nowych samolotów. 

Cała gra polega właśnie na połą- 

czeniu tych dwóch elementów — 
strategicznego i zręcznościowego. | 
Raz podejmujemy decyzję na ma- ' 
pie, zastanawiając się nad tym, co 
będzie najkorzystniejsze, 
raz lałamy opę- p 
dzając am IE 
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się od wro- 
gich samolotów 
i usiłując trafić 
bombami (lub rakietami) cel wielkoś- 
ci znaczka pocztowego. No, przesa- 
dzam. Cel jest wielkości koperty. 
Symulator lotu, będący pod- 
stawowym elementem całej gry, 
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jest całkiem fajny — choć ma 
swoje wady. Podstawową jest 
strasznie porąbana klawiszolo- 
gia — dość powiedzieć, że do ob- 
sługi widoków z kabiny i z innych 
miejsc, można używać kilkudzie- 
sięciu różnych kombinacji klawi- 
szy. Nawet nie próbowałem ich 
zgłębić, pozostając przy trzech 
widokach — podstawowym (wra- 
ca się do riego zawsze przez 
esc; niestety kilka razy zdarzyło 
mi się, że wracałem do jakiegoś 
zupełnie innego widoku), zza 
ogona (F6) i w kierunku naj- 
bliższego przeciwnika (En- 
ter). To w zupełności wystar- 
cza. Z innych usprawnień 
IS radzę od razu podnieść 
"sobie szybkostrzelność 
karabinów maszy- 
nowych i do- 

pasować 
do 

























e 
swoich przyz- 
wyczajeń czułość kla- 
wiatury. Inaczej nie bardzo się 
daje grać. 

Symulator ma dwie ciekawe ce- 
chy. Po pierwsze, w trybie wysokiej 
rozdzielczości dopasowuje rozmiar 
rysowanego okna do stopnia kom- 
plikacji rysunku, dzięki czemu nie 
zdarza się, by gra zwalniała 
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w newralgicznych sytuacjach. Po 
drugie w opcjach można zupełnie 
legalnie poustawiać sobie niekoń- 
czącą się amunicję, odporność sa- 
molotu na wszystko i jeszcze kilka 
innych rzeczy, które czynią grę — 
ze względu na jej łatwość — po 
prostu nudną. Pozwala to jednak 
na dopasowanie poziomu trudnoś- 
ci do umiejętności gracza, dzięki 
czemu nawet osoby z dwoma le- 
wymi rękami mogą w „Air Power” 
znałeźć coś dla siebie. 

Samoloty, którymi latamy, są tak 
na oko wybrykamii natury i aerody- 
namiki, raczej nie mającymi szans 
długo utrzymać się w powietrzu. 
Są jednak piękne — stylizowane na 
niektóre próby konstrukcyjne z ok- 
resu | wojny Światowej, zarówno 
pod względem sylwetek jak i malo- 
wania, sprawiają kapitalne wraże- 
nie, zwłaszcza w połączeniu 
z flotyllą sterowców, ma- 
jestatycznie sunącą 
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nad chmurami. 


Ani prędkość, 
/_ani zwrotność, 
ani tym bar- 








„dziej siła ognia 





i nie są niczym 

a HE _ zaskakują- 
cym, choć — 

af co warto pod- 


kreślić — bardzo 


wyraźne są różnice w za- 
chowaniu się różnych maszyn 
w powietrzu, zwłaszcza ciężkich 
i lekkich myśliwców. 
Ataki na cele naziemne sprowa- 
dzają się do celnego trafienia (co 
zwykle jest trudne i wymaga kilku 








nawrotów), trudno tu więc mówić 
o jakiejś specjalnej taktyce. Nieco 
inaczej ma się sprawa ze sterowca- 
mi. Kiedy dochodzi do starcia z nimi 
— o tym za chwilę, warto jednak wie- 
dzieć, że znacznie łatwiej jest je 
zniszczyć strzelając z boku niż z ty- 
łu (najbezpieczniejsza pozycja — nie 
mogą się odgryźć ogniem) i że wro- 
giego lotniskowca nie warto atako- 
wać. W najlepszym wypadku udało 
mi się uzyskać komunikat, że wrogi 
lotniskowiec jest na krawędzi rozsy- 
pania się na kawałki. Nawet kilkaset 
władowanych w niego rakiet nie 
zmieniło już tej sytuacji. 
Teraz jeszcze parę słów 
o strategii, która poz- 
wala wygrać. 
Chyba 











naj- 
prostsza, to 
atakowanie 
baz przeciwnika. 
Wszystko jedno które- 
go. byłe systematycznie. 
racze komputerowi nie 
zwracają na takie niuanse 
uwagi, więc prędzej czy 
później dojdzie do sytuacji, 
w której przeciwnik ma tylko jedną 
bażę — i jeśli się tam poleci ponad 
wszelką wątpliwość trafi się na nie- 
go, czyli na całą flotyllę składającą 
się zazwyczaj z dziewięciu sterow- 
ców. Czasem takie spotkanie może 
nastąpić wcześniej, zupełnie przy- 
padkowo, ale nad ostatnią bazą 
jest gwarantowane. Wtedy nie po- 
zostaje nic innego jak atakując raz 
za razem od strony słońca wybijać 
po jednym wszystkie sterowce os- 
łony, aż zostanie tylko lotniskowiec. 
Jeżeli jeszcze uda się go lekko po- 
masować rakietami (a przynajmniej 
z karabinów maszynowych), nasze 
będzie zwycięstwo, a po kil- 
kunastu godzinach czasu gry 
dostaniemy komunikat, że 
ktoś wypadł z gry — i wszys- 
tkie jego dobra przechodzą 
na nas. A w końcu właśnie 
o to chodzi... 
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Byłbym zapomniał — gra jest do- 
syć wymagająca sprzętowo. Bynaj- 
mnie nie dlatego, że potrzebne jest 
do niej Pentium i 16 mega ramu — 
ŁGE na poziomie 












50 
MHz i 8 
megabaj- 
tów (w połą- 

czeniu z SVGA LB) 
wystarczają zupełnie. 

Problemy pojawiają się 
przy próbie uruchomienia gry 
na komputerze bez Sound Blaste- 
ra — mimo kilkakrotnych instalacji 
nie udało mi się to (być może me- 
gaem i GUS wystarczą — nie 
sprawdzałem). Nie udało mi się też 
uruchomić „Air Power” w wersji 
„Standard VESA” — na szczęście 
instalator rozpoznał u mnie kon- 
kretny typ karty i poradził sobie 
z użyciem konkretnego drivera. To, 
plus niektóre problemy z klawiatu- 
rą, sugeruje moim zdaniem jakieś 
niedoróbki i niedotestowanie gry. 
Cóż, każdemu może się zdarzyć 
(choć nie powinno). 

To już chyba wszystko co Istotne. 
Przyznam szczerze — po początko- 
wym zniechęceniu i wkurzeniu (tą 
nieszczęsną kławiszologią) gra mi 
się spodobała do tego stopnia, że 
skończyłem ją kilka razy, za każ- 
dym razem zaczynając jako inny 
pretendent do tronu i zmieniając po 
wielokroć opcje wałki w powietrzu, 
sprawdzając jak trudna i jak łatwa 
może ona być w różnych warian- 
tach. Nie jest to symulator niczego 
konkretnego, nie jest to gra strate- 
giczna w kłasycznym tego słowa 
znaczeniu, ale bardzo tajna kompi- 
lacja obu gatunków, dająca sporo 
frajdy i przyjemności z gry. Szcze- 
rze polecam przynajmniej obejrze- 
nie (słuchanie odradzam, muzykę 
wyłączyłem po dwóch minutach). 

Robaquez 
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ało mieliśmy wyś- 
cigów ostatnio, oj 
mało. Pewni śmier- 
telnego zejścia producentów gier 
s. mochodowych gracze pocho- 
wai po szafach swoje joye 
w kształcie kierownicy i z nudów 
zaczęli grać w „DOOMa”... W na- 
turze jednak nic nie ginie i to, cze- 
go przez pewien czas nie było za 
wiele, w końcu obrodziło w nad- 
miarze. Najpierw mieliśmy „Need 
For Speed, teraz pojawia się „Fa- 
tal Racing”, „Screamer", oraz „De- 
molition De:by”. W Internecie 
szwęda się już demo „Indycar Ra- 
cing II”, a Microprose lada moment 
wypuści drugą część swojej epo- 
kowej gry „Form'ila One Grand 
Prix” w którą ja, Rcoshkeen, do tej 
pory często gram, kiedy nie mam 
pod ręką rocket łaunchera albo 
BFG. Żyć nie umierać. 








„Fatal” przy pierwszym kontak- 
cie żywo przypomina „Stunts” (pa- 
miętacie jeszcze? takie wektorowe 
samochodziki w EGA). Zmieniły 
się tylko lekko wymagania — do 
płynnej gry w NISKIEJ ROZ- 
DZIELCZOŚCI wymagane jest 
Pentium 100 i SMB RAM. Jest to 
wymóg lekko szokujący tym bar- 
dziej. że wizualnie gra nie prezen- 
tuje się ani odrobinę lepiej niż 
NFS, które na powyższej konfigu- 
racji chodzi świetnie w SVGA. Ża 
to odejmuję jeden punkt w katego- 
rii „grywalność”. 

Do wyboru jest osiem samocho- 
dów, bardzo podobnych w kształ- 
cie. Ich osiągi są kompletnie niere- 
alne, ale brak realizmu to jedna 
z najważniejszych cech tej gry. Na 
szczęście pojazdy dość mocno 
różnią się w prowadzeniu — kiedy 
narrator mówi, że „Reise Wagon” 
mają kiepską przyczepność i mały 
promień skrętu, to nie trzeba mu 
wierzyć na słowo, bo wszystko to 
naprawdę czuć podczas jazdy. 
Z tym faktem wiąże się sprawa od- 
powiedniego doboru maszyny — 
na tor o dużej liczbie nieprofilowa- 
nych zakrętów trzeba wybrać sa- 
mochód lekki, przyczepny i zwrot- 
ny. na przykład NINJATO. Z dru- 
giej strony jest on mocno podatny 
na uszkodzenia — zupełne przeci- 
wieństwo pancernego MERKUR 
GT, którego wielka szybkość mak- 
symalna i waga naturalnie predys- 
ponują na tory o długich prostych 
i łagodnych zakrętach. 

Tak jak wspomniałem, w „Fatal” 
występuje czynnik zniszczenia sa- 
mochodu. Bierze się on stąd, że 
każdy kontakt ze ścianą (a przy 
szybkości 260 km/h jest ich — za- 
pewniam Was — niemało) powodu- 
je jakieś uszkodzenia. Jak wska- 
zuje nazwa gry, także i inni kierow- 
cy wjadą Wam w tylek przy każdej 


najmniejszej okazji, tak jakby zu- 
pełnie nie zależało im na własnych 
wozach. Kiedy poziom zniszczeń 
osiągnie punkt krytyczny, spod 
maski zaczynają wydobywać się 
zasłaniające widoczność kłęby dy- 
mu, co oznacza konieczność zje- 
chania na pobocze. Miejscem, któ- 
re należy odwiedzić jest Pit Stop — 
tam samochód jest naprawiany 
przez mechaników (lub nawet wy- 
mieniany — limit 3 sztuk na wyścig) 
i po krótkiej chwili można kontynu- 
ować zabawę. 

Początkowo do dyspozycji jest 
osiem torów. Początkujący powin- 
ni wybrać „Le Grande Royale” — 
można przyjechać jako pierwszy 
na poziomie Medium już po kwad- 
ransie prób. Reszta tras jest raczej 
trudna i wymaga sporo treningu. 
Jeżeli graczowi uda się wygrać 
wyścigi na wszystkich torach na 
poziomie trudności co najmniej 
Medium, daje mu to dostęp do do- 
datkowych ośmiu torów. Hura! Mi- 
ła niespodzianka. 

Na trasie, podobnie jak 
w „Stunts”, czają się rozmaite 
przeszkody — rampy, wysokie na 
kilkadziesiąt metrów pętle, „obro- 
towe pętle” (jak inaczej nazwać 
„screw-loops”?!) i kilka innych 
udogodnień. Nie należy zapomi- 
nać o polujących na Twój pojazd 
przeciwnikach. Na trasie nie jesteś 
sam — możesz poprosić kolegę 
z teamu o wsparcie — np. kazać 
mu blokować przeciwników lub 
wręcz niszczyć ich. Inną sprawą 
jest fakt częstego ignorowania 
Twoich „rozkazów”, co potwierdza 
tezę o dość niskim poziomie inteli- 
gencji komputerowych partnerów 
(i przeciwników). Teoretycznie jed- 
nym z celów wyścigu jest rozwale- 
nie jak największej liczby przeciw- 
ników (trzeba w nich uderzać tak 
długo, aż wybuchną). W praktyce 














sprawa nie jest warta świeczki — 
każde zderzenie powoduje duże 
zniszczenia w naszym samocho- 
dzie, a prędkość spada tak dras- 
tycznie, że praktycznie przez nas- 
tępne okrążenia trzeba gonić ucie- 
kającą stawkę. 

Jak na nowoczesną grę przys- 
tało, „Fatal” oferuje opcję zabawy 
w sieci IPX (aż szesnaście osób!). 
W README można wyczytać, że 
upgrade umożliwiający grę przez 
modem ukaże się wkrótce. Co 
ważne, do gry w 16 osób potrzeba 
tylko JEDNEGO egzemplarza „Fa- 
tal Racing”. Przy rozłożeniu kosz- 
tów na kilkunastu pracowników 
biura cena jest bardzo niska — ale 
kto z Was pójdzie pracować do 
biura tylko po to, żeby pograć So- 
bie w „Fatal”?7? 

Podsumowując powiem krótko — 
przeciętność. Opisywany produkt 
nie ma do zaoferowania nic, co 
przyciągnie zepsutych nowoczes- 
nością gier klientów. Nie jest to ani 
ogromna grywalność, ani oszała- 
miająca grafika... po prostu gra ja- 
kich wiele. Szkoda, bo pomysł nap- 
rawdę niezły i można było z tego 
wyciągnąć znacznie więcej. 


ROOSHKEEN (fatalista) 
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